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HURRA 7K! 

Eines der anspruchs- und reizvollsten 
Echtzeit-Strategiespiele dieser Saison 
erhalt ein frisches Gewand: Ais 
„Ancient Adversaries" (antike Gegner- 
schaft) geht Seven Kingdoms aufpoliert 
und gestarkt in den Handel. Wer seit 
Warcraft das taktische Hauen und Ste- 
chen mit Orcs und Trollen lieb gewon- 
nen hat, ist mit dem Ancient-Package 
sicher sehr gut bedient. Und wer 
bereits das bisherige Seven Kingdoms-Grundpaket besitzt, wird 
von uns direkt und ohne Umwege bedient: Weltexklusiv haben 
wir fur Euch das deutsche Ancient-Adversaries-Update ergat- 
tem kónnen. Dir findet die rund 40 MByte groBe Software auf 
der Cover-CD dieser Ausgabe. Sie laJJt sich direkt aus unserem 
CD-Menii heraus starten, wobei das Update dann in das 
(hoffentlich) bestehende Seven- 
Kingdoms-Yerzeichnis iiberspielt 
wird. Danach braucht Ihr nur noch 
die Original 7K-CD ins Laufwerk 
einlegen und das Spiel wie gehabt 
starten, schon taucht im Haupt- 
bildschirm der „Ancient Adver- 
sary"-Schriftzug auf. Neben den 
bisherigen Einzel- und Multi- 
player-Levels werdet Ihr 15 neue 
Missionen, drei neue Rassen und 
einige optische Verbesserungen 
entdecken kónnen. Mehr dariiber 
verrat aber unser Ancient-Report 
auf Seite 113. 

Sobald Ihr dieses Heft in Handen 
haltet, ist das FuBball-Fieber aus- 

gebrochen. Damit die Passiv-Sportler unter Euch bei den vielen 
TY-Ubertragungen nicht den PC vernachlassigen, haben wir ein 
WM-Sonderheft herausgebracht. Diese Power Play Special Edi- 
tion Hegt bereits an jedem gut sortierten Kiosk und zeichnet sich 
vor allem durch eine aufwendige CD aus: 12 interessante FuB- 
ball-Titel ais spielbare Demo, die wichtigsten Updates und Pat- 
ches aktueller und bewahrter Rasensportspiele sowie ein WM- 
Planer (fur Excel), der Euch durch dieses hoffentlich spannende 
Turnier begleitet, beleben Euren PC. Daneben stellen wir alle 
wichtigen FuBball-Neuerscheinungen vor, die sich noch 98 ihren 
Weg durch den Strafraum bannen werden. 
Zum Abschlufl bleibt noch zu berichten, daB es uns endlich 
gelungen ist, unseren lieben Kollegen Tom Schmidt in die 
Wuste zu schicken, und zwar in die Wiiste von Arizona, Neva- 
da, Texas und wo immer es sonst heiB hergeht im Spielemarkt 
der USA. Ais unser hóchst willkomener standiger US-Korres- 
pondent wird Tom kunftig fruhzeitig die Fahrte aufnehmen, 
sobald sich wieder ein vielversprechendes PC-Spiel anschleicht. 

Viel SpaB mit und ohne FuBball wunscht Euch 
Euer Power Play Team 





n K O L U M IM E 

Halbwertszeit 

Nichts ist alter ais die Zeitung von 
Gestem. Dieser Spruch laBt sich 
langsam auch auf PC-Spiele iiber- 
tragen. Zwar bleibt dank des Video- 
chps der Arzte (Manner sind Schwei- 
ne) Busenwunder Lara Croft all- 
gegenwartig, doch wer spielt Tomb 
Raider II iiberhaupt noch? Oder 
Wing Commander V? Oder Monkey 
Island III? Oder, noch schlimmer, kauft diese Titel 
JETZT noch jemand? Nb. Die Industrie stohnt 
bereits, muB sie doch innerhalb weniger Wochen ftir 
geniigend Absatz sorgen, um die hohen Entwick- 
lungskosten und moglichst noch einen satten Gewinn 
einzufahren. Ein riskantes Geschaffc, denn wenn der 
Verkauf nicht lauft, listet der Handel sie gnadenlos 
wieder aus. Es gibt schlieBhch genug Anwarter auf 
die Top 10. Und bei den Ego-Shootem wird die Situa- 
tion noch dramatischer, weil die BPjS stets darum 
beimiht ist, brutale Spiele per Indizierung zu ban- 
nen. Und Indizierung bedeutet Werbeverbot. Werbe- 
verbot bedeutet fur uns wiederum Schreibverbot. 
Und oft lauft es wieder auf eine schnelle Auslistung 
des Handels hinaus. Spiele, die nicht mehr im Han- 
del sind, werden nicht mehr gekauft, sondern nur 
noch raubkopiert. Ein Teufelskreis, wiirde TV-Kaiser 
sagen - und recht hatte er: Die mehrjahrigen Ent- 
wicklungen der stetig aufwendigeren PC-Spiele las- 
sen einerseits die Kosten explodieren, lange Ankun- 
digungsphasen und eine arg kurze Marktprasenz 
machen andererseits hohe Marketingaufwendungen 
nótig. Und Verkaufserfolge bleiben oft genug aus, 
selbst bei objektiv guten Produktem Woran das hegt? 
Mai am Zeitgeist (Jump&Run? Igitt), mai am rasch 
wechselnden Publikums-Interesse (Echtzeit? Geil! 
Schon wieder Echtzeit? Wie ode!), dann an den We- 
łen Neuerscheinungen, die sich gerade vor Weih- 
nachten ballen (Oh no, ich kann mir nur zwei Spiele 
leisten), oft naturlich an mangelnder Produktąuahtat 
und gar nicht so selten an sich verspatenden Erschei- 
nungsterminen (die Grafik ist doch von gestem...). 
Was kann die Industrie tun, um den radikal schmel- 
zenden Halbwertszeiten Ihrer Spiele entgegenzu- 
wirken? Die Uberschwemmung mit unterdurch- 
schnittlichen Spielen eindammen, bei den Neuent- 
wicklungen wieder mehr auf Langzeitmotivation 
achten (Civilization I + II plus Erganzungen ver- 
kauften sich jahrelang) und vor allem nicht jedem 
Trend hinterherlaufen, sondem heber einen eigenen 
aus der Taufe heben (jaja, das kostet naturhch mehr 
Gehirnschmalz). Falls die Industrie aber nicht 
umdenkt, werden Pleitewelle und Ubernahme- 
schlachten die Branche noch starker pragen. 

Ralf Muller 
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COMPUTERYERSAND G M B H 



6RAFIKKARTEN 



GRAFIKKARTEN 




Bestelltelefon 
06403-905010 

Bestellfax 
06403-905020 



MAINBOARDs 



B/ Chip 



Winner 1000 T2D 2-E / Trio S4V2/DX 109,- 
Winr.er 2000 Office 4-SG ; Pc-recia » 279,- 29 
Winner 2000 Office 8-SG / Pemedia II 359.- 39 

Winne 2BO0 mit tótte) IN & OUT 
Victory Erazot 4-SG / R1VA 128 299,- 27 

Speichererwejterung fur Winner 2000 (4-SG) 99,- 

Diamond Viper 

RFVA 1 28 - 4 MB RAM 
PCI-Version 



normal "faoxed n 



VideoCharger 
3D Charger 
3D Charoer 
3DXH!ESj(»l+ 

X-PERTrlWo'k 
X-PERT(|Piav/TV 

x-pert1pisV'tv 
Wonder i tv 
Wonder/TV 



:-• 'M-ci- S4 79,- 

2-E/ 3DRage II 89,- 

-:-: :C Ragę II 109,- 

-SG ;CRauell 149,- 

4-SG / 3D fiage Pro 159.- 

S-SG ^DRagcPra 209,- 

-SG liDRagePro 179,- 

a-SG/JDRaccF,:. 229.- 

--■::-. JDRaiepro 339,- 

8-SG/3D Ragę Pro 389- 
g fur X-PERT (4-SG) 



AMD-K6* /CO VI Hz 179 

AMD-K6* 233 MHz 199 

AMD-K6® 266 MHz 329 

AMD-K6® 300 MHz 529 

IBM/Cyrix6x36MX"" 200+ 139 

IBM/Cyrix6x86MX"' 233+ 149 

■'. ■ s '. :■. 

IBM/Cynx6x86MX™ 300+ 399 

"boxed": Von uns verpacfcte CPU r 
Hightech-Lufter und Warmeleitpaste. 



--■:■- 


SP97V 














169|- 


P55T2P4S+2940UW 
P2E-B 


414- 


L P2L97 




P2L97S+2940UW 




P2L97DS+2940UW 



AGP-Version . 6 : ?r' 



159,- 



DIAMOND 



Stealtn II 
Fire 6L 1000 
Fire GL 1000 pro 
Viper V330 
Monster 3D 
Monster 3D I Seie'e 
:r 3D II OEM 



MB / Chip 



SG/VirgeGX2 
4-SG/Renrj.Verite 1 
3-SS/Ferm+Gfirrt 1 
9-SG / Permedia II 3 
4-SG /RIVA 128 1 
4-E / \fooDoo 
4-E / VooDoc 
/ VooDoo li 



ATI X-PERT @Work 



3D Ragę Pro 
4 MB RAM 
PCI-Yersion 

159,- 



AMD-K6® 



AGP-Version 169," 




199,- 



boxed 219," 

ORIGiNAL-INTEL normal "in-3-box" 



Monster 3DII 8-EyvooDco u 

Monster 3D II OEM n-E/VooDooii 

Monster 3D1I 12-E/VoaDooll 

Monster3DliXL B-E/V<joD-o 'i 

Monster 3D II XL 12-E/Voo0oo U 



269,- 

479,- 
aAL 
aAL 
aAL 
aAL 
aAL 



Monster 3D 



P 



YooDoo 
4 MB EDO-RAM 

219,- 

inki. Spiele 269,- 

Monster 3D II 

VooDooll 
8 MB EDO-RAM 



HERCULES MB /Chip PCI AGP 

TerminatarViderj 2-E/Trio64V+ 79,- 

remiinator6473D 4-E/Virge3D 119- 

Terminator 128 GLH8-SG /Trio3D 

Terminator 2x/ : S-5G ■ intel '740 

Stingray 128 

Stingray 128 

Dynamrte 3D/GL 

Dynamite 3D/GL 

Thriller 30 

Thriller 3D 

Oiverse 







>MMX T * 219.- 




-■cr.;i-:rri- 


ry- ■/- 






Ct:i'01- 


266 Mh 






■"■: -i.::- 


233MI- 
266 Mf- 


z 429.- 




Pentium®: 


7 549,- 




- ■,,:: 


- 300 Mh 


z 819- 




















^ntiurn--'" 


400 Mh 


z 1.769,- 


. 1799;- 



6-E / VooDoo Rusn 329,- 

B-E/VooDooRusti 379,- 

4-SG/Perm.+ e:r: 24=,- 

B-SG/Perm.-GJir.! 3:9,- 

4-SG/V2200TM 199,- 

S-SG/W200TM 379,- 



243,- L Warmeleitpaste rVCPUs " 



VGA Trio 
VGA 3DX 
Voodoo 3Dfx 
C.Labs3D6!aster 
CLabs 3D Blsstef 
ŁtHłs3BBtesto -•■ 
DESPERADO 30 
ASUS V3000 
ASUS V2740 



MB /Chip 



pa 



4-E / Virge/DX 
4-E / VoóDoo 
3-£/VooDocll 

12-E/VooDooU 

4-RD I Oma LR 
4-SG/RIVAl2B 
8-5D Intd iMC 




MONITORE 






Grbik- 



GUILLEMOT 


MB / Chip 


PCI 


AGP 


Maxi Gamer 
Maxi Graphics 12£ 
Maxi Gamer 3D II 
Maxi Gamer 3D II 
MIRO 


4-E / VdoDoo 
4-SG /RIVA 128 
B-E / VooDoo 11 
12-E/VooDooU 
MB / Chip 


229,- 

aAL 
599,- 
PCI 


299,- 
AGP 


-Sorc:D 
HiScore 3D 11 
MATROX 


6-E / VooDoo 
12-E/VooDoo it 
MB / Chip 


369.- 
aA.L 
PCI 


A6P 



104010 
105035 
105080 

105046 

105076-12, 

107020 

1G7015 

10706O+5o 

107040 

107035 

. . .: 

107050 
106090 



',•■-■ 
MPRII 

7CC 2h 

tc: ?5 

"■■.■: -■ 

■■:■: -;5 

CC :.t 
CC : :S 

... 

CC C;- 

TCCS5 
TC0 95 



14"f34.5rr: 
15" 34.5cm 
15" 35,1 cm 
15" fei.Scm 
?5" i34,7c"i 
:7" i:d,«.c" 
17" 40,6cm 
17" I39C.- 1 

" .. 
1 r 40,6cm) 
17" 39cm) 
n" So.5cm 
19" i45,3cT- 



BELINEA 105035 



INTEL Pentium 18 II 

233 MHz 

„in-a-box" 

mit Hightech-Lufter 

nom,.! 429," 13 V," 

"in-a-box": Original vcrpackte intei Pcntium"-CPU 
mit Hightech-Lufter und Echtheitszertifikat A 
Wir sind autonsierter ;nffi-Prozesso'-lnl 
Alk CPU-Preise sind Tagespreisi 



1 MB 60/70 ns "> - 

4 MB 60/70 ns 24,- 

Adapter SIMM a u f PS/2 Steckpiatz, tief 9,- 

PS/2 72-Pin ohne Parity FASTPAGE EDO 

8 MB 60 ns 27,- 24- 

16 MB 60 ns 44- 39- 

32 MB 60 ns £ 
£4 MB 60 ns 



DIMM 168-PintSO-RAMj 



MystiqueOEW 4-5G/MGA ne4SG129,- 

Mysiioje 4-SG / MGA !1645G 149,- 

Speicherfijr Mystique a.A. L 

Productiya oem 4-sg / MGA Gioo 1 29,- 

ProduCtiva 4-SG / MGA GlDC aA L 

Produc!iva OEM 3-SD/MGAG100 149,- 

Productiva a-SD /MGA gioo a.A.L 

Matrox Productiya 



15" Monitor 
34,5 cm, MPR II 

BlackMafrix 



32 MB S/lOns 
64 MB 8/10 n 
128 MB 8/10 n 



209,- 
PC-66 



W 



MGA GIOO -8 MB RAM 

AGP-Version 



EIZO 




Grolle 


DM 


F35 


TC0 95 


1S" 






F56 


TC0 95 


1/" 




1.529,- 




TC0 95 








F67 


TC0 9S 


IM" 




2.099,- 


T68 


TC0 95 


19" 


5C'CT- 


1299,- 



- - irr NOEM j-W/MGA2164W 289.- 

Miileri'1 ,m i! ■1-W/MGA2164W 299.- 

Millennium IIoćm e-w/M6A2tB4W 
Millennium II 8-W./MGA2164W 469,' 

Speicher fur Millennium + Millennium II 
Marat m3D 4-SD/-Po™erVR 129,- 

Rainbow Runnr-TV 269, 

' .- ■ .. : :■■■... ■ '..■■ ■ . - ;•.;■:. 

D ainbom Runnet Studio fur Millennium II 439, 



1 _ 


IIYAMA 




GroBe 


DM 


/■ 


MF-851SG 


MPRII 


l-tj- 




629,- 


MF-3617T 


TC0 95 


17" 




1.099,- 


289,- 


MT-9C17T 


TC0 95 


1/" 


4-trrr 


1.199,- 


S901GT 




TT 






aAL 


S101GT 


TC0 95 


71 " 






A101GT 


TC0 95 


71" 








S102GT 


TC0 95 


VI" 




2.549,- 


A L 


A102GT 


TC0 95 


21" 


53crr 


2.599,- 




Ailecm-A n9 aoen 


fur Biiusdi umila 


anate 


m?-t 





SD-RAM 32 MB 

168 Pin, 10 ns 

PC-ÓÓ Version 

74,- 

PC-100Version 



Gigabyte 686 BX 

ATX-Version 

299,- 




586SG 

586TX/3 

686LX 

6881X3 

686LX4 

686LXll 

6aSSLX+29'(0UW 

686DLX-2940UW 



PI!-LX0UAL 509,- 



686BX PII-BX 

Gigabyte 586 SG 

AT-Version 

P ATX-Veraion 

TYAN Chi£ ATX AT 




'■'■■''■:-, 
Tomcat IV 
Tomcs: IV 
Turbo TX 



Thunder+3940UW 
Tsunami 
Tiger 100 

iwia 



209,- 



XA100 

P55XU+2940U 

P55XUW+2940U!ń' 

PMLD 

PHLS+2940UW 

BD100 

BS100+294OUW 

DBS10O+3940UW 

DBL10O*294OU2W 

A-TREND 



HX DUAL 
TX 

PII-EX 289,- 

PH-Ut 349,- 

PM-LXDUAL 579.- 

PN-LX DUAL 819,- 

Pll-BX 429,- 

PII-6X DUAL 669,- 

Chip ATX 



ATC-502O+ 
Zubehbr 



TX 299,- 
TX 399,- 
Pll-LX 259,- 
PII-LX 489,- 
PII-BX 359,- 
Pll-BX 659,- 1 
PII-BXDUAL 959,- 
PII-BX DUALI. 199,- t 
Chip ATX 



tsa,- 



DM 



>;-=AWI-Modul 29,- 

AnschltlB-rat (ULTRA) SCSI (HD oder 25} 23,- 

49.- 
PS/2MausAnsch!ul3-Kit 19,- 

ASUSoder.lWILLUSB-MIR ConnectorfurTX 19,- 
Spezial Lufter fflr ASUS TX97 uno GigaByte 586 TX/3 1 9,- 

I II II I — 



TASTATUREN 



Mol 



Home 
Home 
Cherry GS3-6105 

- :: '■■■-:■/■■: 

Cherry G80-3000 
Cherry G81 -3504 
Cherry GB1-380O Infrarot 
Cherry G80-5000 Ergo 
Microsoft Mątural Keyboard 



PS/2 29, 

DIN o. PS/2 44, 

DIN o. PS/2 69, 

DIN o. PS/2 109. 

USB 199, 

PS/2 229, 

DIN o, PS/2 229, 

DIN u. PS/2 129, 



L = Zum Zeitpunkt der Drucklegung konnte die Verfiigbarkeit dieser Produkte nicht sichergestellt werden. 



BESTE11T-AM NACHSTEH TAG 

Bestellungen bis 15.00 Uhr (auGer externe Systeme) sind durch Zustellung UberTRANS-0-FLEX-EXPRESS (gegen Aufpreis) am nachsten Tag bei Ihnen. 



EKLASSIG- + BIS 21.00 UHE- 
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ANBIETER DES JAHRES" 

Auf der CeBIT 1998 kam es heraus: die Leser der „PC Direkt" haben uns wieder unter die Anbieter-T0P-10 gewahlt. Wir sind der 
viertbeliebteste Anbieter iiberhaupt. Unter den Versandhausem fiir PC-Komponenten und PC-Zubehor sind wir sogar die Nummer Eins. 

PREISE OHNE WENN UND ABER 

Von uns horen Sie keine Ausreden. Die in dieser Anzeige veroffentlichten Preise gelten - auch wenn die Ware knapp wird oder der Doi lar steigt 
(Ausnahme: RAM und CPUs). Nennen Sie unseren Mitarbeitern bei einer Bestellung nur Titel und Ausgabe der Ihnen vorliegenden ZeitschrifL 

EXTERNE SYSTEME 

Bei allen SCSI- und IDE-Laufwerken, die einen externen Betrieb ermoglichen, geben wir den Preis fur ein komplettes System an [siehe 
Spalte „extern"). Auf Wunsch liefern wir auch frei konfigurierbare externe Systeme, z.B mit mehreren Laufwerken in einem SCSI-Gehause. 

STORAGE-IN-THE-BOX 

"-System wird der Einbau von Massenspeichem zum Kinderspiel. Fur nur DM 20,- Autp 
IDE-Laufwerk komplett mit allen Einbaumaterialien, Kabeln, Software, Schrauben und eii 



AUSGELIEFERTf 



FUR HANDLER 



PREISWERT + SCHNELL + ZUV 




, ,i i 



Beste Hannah me 

Montag-Freitag 9-21 Uhr 
Samstag 9-15 Uhr 



Abholung 

Montag-Freitag 10-18 Uhr 
Samstag 9-15 Uhr 



Bestelladresse 

Philipp-Reis-StraBe 9 
35440 Linden 



24h-Mailbox 

(ISDN + analog) 
06403-92490 



SOUNDKARTEN 


SOUNDBLASTER 




OM 


:£F':r ISA 

AWE64WEEPnPValue ISA 
AWE64WEBPnPGold ISA 
SBPROkomp. PnP ISA 

AWE64WEB 

P[og*n'Play 
YoIue-EdiHon 

*^ 139, 

TERRATEC Typ 


79 r - 

139,- 
299,- 
33,- 

DM 


Base 1 

3ase64 
XLerate 

Maestro.32 iicht 

.'■'--•? :: •"■: 

Audiosystem EWS64 S 
Audiosystem EW564 L 
AudiD5V5terr EWS64 XL 

:~tRDS 

SmartWord'97 
SmartWord Nat Speaking 
GUILLEMOT 


SA 
KI 

SA 
SA 

są 

SA 
SA 
SA 


79.- 
149,- 
189,- 
259,- 
329,- 
33?.- 

879,- 
89,- 
59- 

259- 
DM 


Maxi Souno 64 Dyn. 3D 
daxiSouncł64 2PnP 
Maxi Sound 54 Home Pro 
Zubehór 


SA 
5A 


199,- 
2B9,- 
469,- 
DM 


Mitsumi Crcle 3D Sound 

Soundproasso! fflf wrfudlen 30-Souna rrnt D 

Soundbtaen aktty, Paar 2 x 40 Watt 
Soiindbo«n3ktiv,Paar2x 120 Watt 
Subwoofer aktw. 220 Watt 
Subwoofersystem aktiv. 300 Wan 
Yamaha YST-MSW5 Subwoofer 
Yamaha YST-M525 Subwoofersystem 


SP-Q b 


39.- 

29,- 

59- 
99.- 
129,- 

139.- 
179,- 



PCI-SOUNDKARTE 



SHUTTIE HOT-25S 



79,- 



W-KARTEN 



HAUPPAGE 



WinTV Primio 
WinTV PCI 
WinTV Radio/TV 
WinTVCam 
WinWCinemaPro 



JOYSTICKs & CO. 



6rgvis6arreP=d Pro 
ThriistMasTer Ragę 30 
Lentcrader 



MAUSE&CO. 



Modeli 



AnschluB OM 



Siar lard-Maus "Home" 
□tMausOEM 
: 31 Maus 
'*'ouseMan Plus 

. SO. u. PS/2 
rackMan Marble-F* ser, u.PS/3 
Mouse ser u. PS/2 



DRUCKER 



ISDN / MODEM 



SCSI CONTROLLER 



Prinr==rTn;r i: iri;i. 18 MB RAM 
Toner fur PrimPartner [2er Paek) 
EPSON 



S:v : ii".-. :■ r: 

Stylus Color 400 
Stylus Color 600 
Stylus Color 800 
Stylus Color 1520 
Stylus Photo 700 
Stylus Photo 850 
Stylus Photo EX 



4vp_ 



PM 



319,- 



Tintc 

Tinte 
-■:■:■ 
Tinte 
Tm te 1.579, 
Tinte 579, 
Tinte 769. 



iV":i-oL:''k33.6TQV 
MicroLink 56K 
MicroLink ISDN/TL V.34 
U-S.ROBOTICS 



Typ extem ADAPTEC 



single 



Analog 

Analog 289,* 

Analog/ISDN 689,- 

Typ extem 



Sportster Flash 56K AOL Analog 

Sportster Flash 56* T-Online Analog 

Sportster Flash 56K Analog 

Sportster Message plus 56K Analog 

Sportster Message pro 56K Analog 

Sportster Message pro 

Modem, Fax und 

An ru f b ea n tworter 



ISA 1502 

ISA 1505 119,- 

PCI 2910 219,- 

PCI 2940 U 279,- 459,- 

PCI 2940 UW 349,- L 549,- 

PCI 2940 U2W 899.- 

Ex!ern 358 Parallel ->5CSI 259,- 

Extem 1460 PCMCIA 349,- 

Kit-ofti)iral Adaptec inti-HaiuJeiali. Kabel uno Software 

ADVANCE Kit 




Phsntom 330EPP 
ScanMaker 330 
SeanMakerS30 
ScanMaker 630 Silver 

■■ • - . 



Parallel 
SCSI 
SCSI 
SCSI 



ScanMaker 330 



inki. SCSI-Confroller, 
Ansch luli kabel 
und Software 



NETZWERK 



V <V 



"boxed" 



Anschlufi PM 



MUSTEK 

ScanExoress 6000F Parallel 

SeanExpr«s I 
ScanExpress6O00SP 
ScanExprcs 
Alle ScanEysr;-. 
■ 



3C900 Cbmbo 

.100Mbrt/s FC! .139- 

339|- 359,- 

NE2000 komp. Typ normal "boxed" 

39,- 59,- 



PCMCIA 
INTEL EtherExpress Typ 



HUBs 



10 Mbit/s 100 Mbit/s 



PC-6EHAUSE 



Netzwerkzubehór {Kabel Sttcker, etc.) licferbar. 









L>iK:.0 ■ 

■ 
"PROFI-LINE" 


129, 

149,- 
ATX 


1 

.■ 
AT 



KEINE FERTIGUNG 
VON PC-SYSTEMEN 



Alle PC-Gehause haben das 
vorgeschriebene CE-Zeichen! 



; J 


nser "boxed"-Kit enthalt neben der 
etzwerkkarte atles, waj Tur den 


A 
• K 


nschluB erforderlich ist: 10 m BNC- 
bel, Terminator, T-Stiick und Adapter. 1 


SOFTWARE 


^ic-nif.;-: 


Update Standard 



Office 97 SSt 

Office 97 Standard 

Office 97 Pr,- ■ 

Word 97 

Basi 97 

Windows 95 

Pluspaket rur Windows 95 

Money 98 

Encarta 



419,- 
649,- 



INeit 



■ -. ■ 



.HOME-UNE" 



U 



FLOPPY-LAUFWERKE 



3,5"' Panasonic cdc Sony 

3,5" TEAC 

Fuji HD-Disketten (formatiert), 10er Pack 

120 MB Laufwerke 

3,5"(liest u. 3CT!; a: £..■:■-! \44 M8) 



ISA 1543 S 

PCI 2941 U 

PCI 2941 UW 

Extern 359 Parallel -> SCSI 

SYMBIOS LOGIC 



PCi 31 5C i 

PCI 8600 SP U 

PCI 8750 SP U 

PCI 8751 SP UW 

DAWICONTROL 



DC -2974 

DC- 2975 U 
DC-2976 UW 



WECHSELPLATTEN 



SYOUEST 



MB 



?sarQ ■■■'■n- 

SvJa(Gi Far. I£00 

SCSI 1.500 
Medien fur SYOUEST MB 



intern extem 



SparO 3,5" 

Syjet 3,5" 

IOMEGA ZIP /JAZ MB 



je PM 



intern octem 



AT/Par. 

SCSI 

;.jw.)SCSI 

SCSI u. Rat 

100 MB ZIP Medium 



IOMEGA ZIP 




Kh inki. Medium 

intern SCSI «kw . 
exrern SCSI 
extem Parallel jt 



JAZ^H SCSI 1.000 419,- l 569,- 

JAZ Kit SCSI 1.000 559,-' 599,-' 

JAZ Kit SCS! 2,000 1.079,-" 1.229,-* 

1.000 MB JAZ Medium 1/5 St. je 179.- 1 169,- 
2.000 MB JAZ Medium l/5Stje 27Ś. 

NOMAI MB intern extem 

Nomai Parallel 750 399,-* 

Nomai SCSI 750 199- 379,-* 

540 MB Medium 1/5Stje 84,-1" 79,- 

750 MS Medium l/5Slje 79,-/ 74,- 

-> kompatibel ta iyOuest 270 <- 

NOMAI 750 MB 



LAUFWERKSGEHAUSE 



Modeli |U)SCSI (UjWide 

CD-ROM CASE 

FŁEXI LINĘ 

OPTI LI NE 

ELITĘ TOWER 2x3.5*0. 

ELITĘ TOWER 4x3.5* o. 

ELITĘ TOWER 8 x 3.5* o. 5.25" 239,- 379,- 

Modell ATAPI 



. 5.25" 


79. 


. 5J5" 


79, 


Ł25" 


m 


5.:: 


\m 


. 5.25* 


239,- 



Zeitpunkt der Drucklegung kcnnte die Verfugbarkeit dieser Produkte nicht sichergestellt vjerden. 



BESTEIilT-AM 1TACHSTEIJ TAG 

Bestellungen bis 1 5.00 Uhr (auBer externe Systeme) sind durch Zustellung uber TRANS-0-FL£X-EXPRESS (gegen Aufpreis) am nachsten Tag bei Ihnen. 



EKLASSIG + BIS 21.00 TJHR 



Bestelltelefon 
06403-905010 

Bestellfax 
06403-905020 







intern extern 



CD-RECORDER I E-IDE FESTPlAnEN U-SCSI FESTPLAnEN 

Intern Boxed +20,- ■ Intern Boxed +20.- ■ Intern Boxed +20,- 



109,- L 



119,- 



20x Lite On LTN 2 02 A 

24x Dte On LTN 242F 

24x Pioneer DR-A01 Slot-ln 

24x Toshiba XM 6102B 

24x TEACCD524E 

32x Lite On LTN 301 

32x Mitsumi FX 320 

32x Pioneer DR-544 

:. _■■ r ': -::- "- :: - - _■ .- - 

32x Pioneer DR-A04S:ct-!n 

32x Toshiba XM 6202B 

32x TEAC CDS32E 

34x AsusCD-S340 149,- 349,- 

Externe ATAP1-Versit>nen werdert mit aller 

Kabeln und Software zum Anschluii sn die pa- 
rallcte Sctinittsteile ausgeliefert! 



4/6x Yamaha CDR401 



Mitsumi CR2801TE 



J29 

a.A. L 
339,- 



Speed SCSI 



2x/8x Speed 
ATAP1 intern 



intern extem 



IdIvI Mb ms/Caehe/UPM 

~-=_~; : 4331 4.330 9; =12 E-T; 

DHEA364S0 6.480 9.' 51Z/S.4O0 

DHEA38451 8.400 

DTTA-Serie 4.300- 16,800 
SEAGATE MB n 



I MU ms/Cad 



Mitsumi FX 320 



32-łoch 
ATAPt intern 



intern extem 



Speed SCSI 

12x CyberDrive 12X5 SJ9,- 2*9- 

24x CyberDriye 24X5 149,- 299,- 

32x TEAC532S 189,- 339i- 

32x ioshibaXM6201B 199,- 349,- 

32x Pioneer DR-556 179,- 329.- 

■::■' !■■;■■■-.■■ :: -: ■■ •;. ■- --m . --■-;■ 

32x Pioneer DR-U06 Slot-ln 209- 359- 

32x Plextor PX32 TSI 249,- 399 - 

32x Plextor PX32 CS I (Csddy) 369,- 519.- 

Externe SCSI-Versioncn im CD-ROM CASE mit 

Audio-Ausgang. 

Speed ATAPI-Wechsler intem 



er] 



Speed SCSI-Wechsler 



319,- 
intern extern 



4x CO-Changer 54SE (5-fach] 
1Bx Nak.amichiMJS.16S i5-fach)399,- 549,- 

CD-Changer 54SE 

4 -fach Speed 

5-fach Wechsler 

SCSI extem 



'■>:r;,r3 .'.l 1 - 

4?6x Yamaha CDfiiOriC : Csddy) a.A. L 
4/8x Panasonic CW7502B 699,- 
4/8x SonyCDU94SS 719,- 
4/12x TEACCD-R55S 729,- a/9,- 
47123! Plertor PX-R 412C [Caddy) 799,- 949,- 
Software System PM 

■■■■=■-<: ";..< .'.-'■ :■■ f-i Si. f-;r: 29- 

T :ago 4.0 (WIN 95, NT) ' 39,- 

Mu mit ZO-Recordert 49- 
WinOnC0 3.5(OEM) Nur r 

GEAR4.xMM [WIN 95. NT) ■ 39,- 

EasyCDPro2,11 + DirCO WIN 95. NT 39,- L 

Easy CD Creator De!uxe (WIN 95. NT) 199,- 

Zubehór OM 

■:-- ;T::,-- ■ .---;; n/yi 

CD-Recorder PEN (Rlzschreiberi 5- 

CD-Caddy 6.90 

" 30 LabeteJ59,- 

■ -C-MAClOO LabdslSS - 
CD-Laceit 100 5L i.vo-'j ■: : ■■ ■;-■ ci— cv ser o 29,- 
LsGe ; !e CD LabelerKit isń : FC-MAC,50Ubeis] 49,- 
CD-Lahels fur LaBelle - Laser (100 Labels) 29 - 

CD-Labels fiir LaBeile - Tinie (100 Labels] 39 - 



CD-ROHUNGE mit Box ab 10 St 50St100St 



CD-REWRITABLE 

Intern Boxed +; 



321 22A 
32520A 
32532A 
33232A 
34321A 
34342A 
34520A 
, 36531 A 
L ;553CA 
38541A 



2.122 
2.520 
2.557 
3.232 
4.321 



. " ■ 


5 S 


u/Cache/UPM 


DM 


'2/ ;iS;*.5O0 


2vJ.- 


12/ 256/5400 


289,- 


■:.' -ibiA^o 


279.- 


•■21 128/4 500 


289,- 


11/ 128/5400 


339,- 


12/ 128f4.500 


229.- 


9/ 512f?-200 


469,- 


10/ 7 23/5 400 


419,- 


12/ 128/4.500 


559,- 


10/ 128/5.400 


389.- 


9/ 512/7.200 


769,- 



FirebalISE _. 

RrebalISE 3.228 

FiretelISE 4.310 

RrebalISE 6.448 

RrebalISE 8.455 

Atlas tl 4.550 

Atiasli 9,100 

Atlas III 9,100 

Vikinq I! 4550 

Viking II 9.100 
I8M 



9/ 512/5.400 
9/ S12/5.40O 
3/ SI 2/5.400 

:.'.■ 512/5 400 /J»,- 

9/ S12/S.4CO 949.- 

8/ 512/7.200 799,- 

8/1.024/7.200 1.569.- 

b/i 024/^.200 aAL 

8/ 512/7500 S49 - L 

8/ 512/7 20.3 aAL 



SEAGATE 2.9 GB 

199,- 

ms/Cadic/UFM OM 



DORS 
DCAS 
DCAS 
ODRS 
ODRS 
DCHS 
DCHS 
DGHS 



MB ms/Cachg/UPM intern extem 



Elitę 5.25" 
SCSI intern 



dUANTUM 



BigfootCy 5,25" 
BigfootCy 5,25" 
BiqfootTX 5,25" 
BigfootTX 5,25" 
8igfootTX S.2S" 
8igfootTX 5,25" 
Fireoal! SE 
Rrebail St 
Rąbali SE 
RrebaH SE 
Rrebail S£ 
MICROPOLIS 



2.111 
6.510 

4013 
5.02? 
3.1^7 
i2.10C 



T2i i2Sfj.6O0 249,- 

3.600 379,- 

12/ 128/4.000 329,- 

12/ 128/4.00Q 399,- 

12,' 123/4.000 499,- 

12/ 12S/4.0C0 709,- 

3/ 128/5400 289,- 

3' iJ5,'5.4O0 309,- 

9/ 128/5400 349,- 

9/ 12S/5.400 529,- 

3/ '2815400 659,- 

mi/Cache/UPM PM 



2.160 8/ 448/5.400 329,- 

2,160 8/ 44B/5.400 369,- L 

4.330 8/ 44B/5.400 499- i 

4.560 7/ 512/7.200 639,- 

9,130 7/ 512/7.200 1.299,- lv 

4.550 7/ 512/7.200 719,- ! 

9.100 8/ 512/7^00 1.329,- »„■ 

9.100 e/1.024/7.200 1.549,- l.i 

IBM 2.1 GB 

DORS 

U-SCSI intem 



SEAGATE MB 



le/UPM intern extern 



MICROPOLIS 5 GB 



E.i:«;:.F -^ 


: =:2 




: ■ 


199,- 


389,- 




-.550 






559.- 


709,- 


Barracuda 


9.170 


iii/ 


512/ 7500 


1.449,- 


1539,- 




4.550 


8/ 


51 2/10.000 


999,- 


1.149,- 


Cheetah 


9,100 


s 


512/10.000 


1.849- L 


1.999.- L 


MICR0PO1JS MB 


ms/Cache/UPM 


intern 


exisrn 



4.300 10/ 512/5.400 399,- 



549,- 



_. 512/7.200 429,- L 579,- L 

4.300 8/ 512/7.200 449,- 

4.550 8/ 512/7.200 479,- 

'.550 8/1048/7.200 799,- 

"' 512/7.200 899,- 



>9,- 



Speed 


ATAPI, PARALLEL intern extern 


2 2c. 
2/4/6/ 
Speed 


Philips CDD 3610 ATAPI 599,- 

HP7200i ATAPI 689,- 

HP 7200e Parallel 869,- 

Yamaha 4001 ATAPI 799,- L 

SCSI intern extern 



3,5" 230 MB 



intern extern 



Olympus SCSI 4-99,- ł 

Olympus SCSI u. Par 499,-' 

Disc 128o.230MBl/10SLje 12,-/ 11.- 

3,5" 640 MB intern extern 

Fujitsu MCB3064-28 SCSI 749.- L 899,- 
-...r.s^PhiipsGaia/j SCSI 849,-" 

Fd|itsu/PhilipsGalaxy SCSI u. Par. 899.-" 

Disc 540o. 640 MB 1/10 St. je 29,-/ 27,- 
OiscLimdow 5400.640MB l/S St. je 49,-/ 46,- 
Dise fiir Linsenreinigung 109,- 

PHASE-Changer intern 



TEAC 650 MB ATAPI 

-"-; i-,;egrier;c."i S..CD-SDV 

650 MB Medium 



1/5'St.je 49,-/ 46.- 

TEAC 650 MB 



r IW,- 




2/2/6x Yamaha CDRW2250T 
2/2/6x Philips CD D3 600 
2/2/6x Ricon MP62K1S 
2/4/6x Yamaha CDRW4260 
CDRW-Medium 1/10 St je 

PHIUPS CDD 3610 



Speed ATAPI 


DM 


24x Philips DRD52O0 


339,- 


DAT-STREAMER 




Modeli intern 


extern 



FLOPPY-STREAMER 



DCA.S 
DDRS 
■ ■ :■ 

. 
DCHS 
DGHS 
DGVS 



Seagate 4322 _ 

Seagate 4326 4-16 GB [majtj 79 

DAT-Band 90m 1/10 St, je 

DAT-Band 120m 1/10SLie 

DAT-Band 125m 1/5Stje 

DAT-Reinigungsband 



IOMEGA 



intern 



4.550 
9.100 
9.100 
9.100 
SEAGATE MB 



;■:;' 7.1Qi 


2-2-- 


44 ; 


BI 449/ 5.400 


349,- 


599 


8/ 448/ Ł400 


529,- 


7/9 


7/ 512/ 7,200 


649.- 


899 


7/ 512/ 7.200 


1.299,- 


1.549 


7/ 512/ 7.200 


739,- 


989 


8/ 512/ 7.200 


1.299,- 


1.549 


6/1.024/ 7.200 


1.699.- 


1.949 


6/1.024/10,000 


1.899,- 


2.149 


ms/Cache/UPM 


intern 





Seagate ARCADA Backup software (D/W/W95) 



7,40/ 6,90 
21,-/ 19,- 
52,-/ 49,- 

14,90 



C TTO 2 GB 

DITTO MAX 7 GB [max.] 299;- 379,'- 

Dln0MAXPro 10 GB (max.) 399,- 519,- 

Travan Band 2 GB l/lOSt.je 34,-/ 31,-1 

DITTOMAXBand 7GB 1/5 Sr. e 59,-/ 56,- 

99,- DlTTOMAXBand 10GB 1/5 St. e 74,-/ 69,- 



Barracuda 9,170 
MICROPOLIS MB 



4341 4.100 

4345 4,550 

4345 AV 4.550 

3391 9 100 



10/ 512/ 7.200 
ms/CacWUPM 



1.449,- 1.699,- 
intem extern 



9/ 512/7.200 
6/ 512/7.200 
3/2.048/7,200 
B/ 512/7500 



L = Zum Zeitpunkt der Drucklegung konnte die Verfiigbarkeit dieser Produkte nicht sichergestellt i 




AUSGELIEFERT!' 



FUR HANDLER 



mś£3r£aaatm 



.pasywów wg^" 




Pie CD im 
Uberblick 



SEVEN KINGDOMS 
MISSION-PACK 



Seven Kingdoms ist ja fur den Power Play Leser kein 
unbekanntes Thema mehr. Und was ist dann das 
hier? Kein Demo? Sondern ein Mission-Pack!? Die 
Hintergrundstory ist, da(S die Entwickler von Enlight 
Software nach dem ersten Achtungserfolg gerne 
noch eins drauflegen wollten. Sie erschufen also 
noch ein Terrainset, Schnee und Eis, erweckten drei 
neue V6lker zum Leben, Żulu, Inder und Agypter, 
und lieteen sich uber ein Dutzend neuer Missionen 
einfallen, verteilt auf alle Schwierigkeitsgrade vom 
Einsteigerprinz bis zum Profikónig. Das ganze heifct 
„Ancient Adversaries" und wird die bisherige Voll- 
version von Seven Kingdoms in den Regalen der 
Spieleladen ablosen. Und jetzt kommts: Typische 
Power Play Leser, zumindest diejenigen unter Euch, 
die sich fur Strategie erwarmen kónnen, besitzen 
das Echtzeitsiebenkónigsspiel bereits. MiilSt Ihr Euch 
jetzt eine neue Vollversion kaufen, urn in den GenuB 
der neuen Features zu kommen? Naturlich nicht! Ihr 
wiBt doch, dafS wir alles fur Euch tun, das in unserer 
Macht steht und deshalb die zusatzlichen Missionen 
und die erweiterten Eigenschaften feinsauberlich in 
eine selbstentpackende Datei wickeln lassen, um es 
Euch auf unserer Cover-CD zu prasentieren. Umsonst 
und gratis. Sobald Ihr die Exe startet, installiert sie 
alles Notwendige in das bestehende Spielever- 
zeichnis, ohne von Euch weitere Entscheidungen zu 
verlangen oder etwas zu verandern, und macht aus 
Eurem Seven Kingdoms die neueste Version. Ver- 
ge£t aber nicht, zum Spielen die Original-CD einzu- 
legen! Viel SpaB! 
CPU: P90 MH2, RAM: 16 MB, Grafik: SVGA, CD-ROM 4x 





« 1+2IMJ J«l 21, 101+ f|f\^)f \ |t ,.,-. z" 
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Frisch auf ans Werk: Die Seiren-Kingdoms-Missionen won unserer 
CD konfrontieren Euch mit neuen Schauplatzen und Rassen 





DEMOS 


Demos 


GrólSe 


Exclusiv: Seven Kingdoms Mission Pack 


1,0 MB« 


Nightmare Creatures 


6,4 MB* 


Commanche Gold 


16,6 MB* 


Incoming 


74,1 MB* 


Monster Truck Madness 2 


39,7 MB* 


N.I.C.E. 2 


24,8 MB* 


Panzer Commander 


38,6 MB* 


Vangers 


79,5 MB* 


Quest for Glory 5 


70,0 MB* 


Sanitarium 


76,1 MB* 


X-Com Interceptor 


47,7 MB* 


# „GróGe" gibt den belegten Platz auf der Festplatte an. 


nicht die Gró&e auf der CD 



VIDEOS 



• Pizza Syndicate 

• The longest Journey 






Nightmare 
Creatures 

Ihr miifSt Euch mit 
Zombies, Werwólfen 
etc. im London des 19. 
Jahrhunderts 
herumschlagen. 
CPU: P166 MHZ MMX, 
RAM: 16 MB, Grafik: 
SVGA, V2, CD-ROM: 8x 

N.I.C.E. 2 

Endlich riickt Magie 
Bytes Action-Renner in 
greifbare Nahe. Mit der 
Demo durft Ihr schon 
mai Blut respektive Ol 
lecken. 

CPU: P200 MHZ MMX, 
RAM: 32 MB, Grafik: 3D, 
V2, CD-ROM 8x 

Panzer 
Commander 

SSIs Ausflug in die 
Action-Welt. Ais 
Panzerfahrer durch 
Europa brausen... 
CPU: P166 MHZ MMX, 
RAM: 16 MB, Grafik: 
SVGA, V2, CD-ROM 6x 

Quest for Glory 5 

Endlich stehtdie 
neueste Quest vor der 
Tur. Ob Sierras 
intensive Kooperation 
mit den Spielern wohl 
erfolgreich war? 

CPU: P1 33 MHZ, RAM: 
16 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 6x 

Sanitarium 

Eine gar seltsame 
Atmosphare zeichnet 
„Sanitarium" aus. 
Macht Euch auf einen 
bizarren Trip durch die 
erste der insgesamt 
neun Episoden gefaftt! 
CPU: P133 MHZ, RAM: 
32 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 6x 

X-Com 
Interceptor! 

Sie sind wieder da! Die 
Aliens geben nicht auf. 
Diesmal kónnt ihr sie 
direkt aus dem Ali 
pusten. Hei&e Raum- 
gefechte in WC-Manier. 

CPU: P166 MHZ, RAM: 
16 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 8x 



AUSSERDEM DEMOS VON: 






■ Comanche Gold 
• Incoming 

■ Monster Truck Madness 2 

■ Vangers 



Papier einfach langs der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten 
falzen - und fertig ist das CD-Cover fur die Jewelcase. Leere Plastikboxen 
gibts in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung. _ 
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[tools] 

U: DirectX 5.2 - 

Systemtreiber 
iZip 6.3 - Packer 
eo f. Win. - Video-Player 


iner: 
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reiber) 
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PATCHES 



■ 



INFO 



Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten, 
hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hierfindet Ihr nicht nur 
eventuelle Problemlosungen, sondern auch eine Telefonnummer 
oder eMail-Adresse, an die Ihr Euch notfalls wenden konnt. Ebenfalls 
in diesem Textfile befinden sich das Impressum der CD und die nie 
gelesenen, aber sehr wichtigen Bestimmungen zum Nutzungsrecht. 



IN STALL ATI ON 



Die Bedienung unseres CD-Meniis ist denkbar einfach! Zum Wechseln 
der Seite oder zur Installation einer Demo/eines Tools geniigt ein 
Doppel-Mausklick auf den entsprechenden Button. Ist es notwendig 
ein Programm auf die Festplatte zu kopieren, wird durch den Klick dar- 
auf der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es zu Stórungen kom- 
men, wenn Ihr Windows in einem „exotischen" Verzeichnis oder 
nicht auf Laufwerk „C" installiert habt. Erkannt werden die Ver- 
zeichnisse: WINDOWS, WIN und WIN95. Die CD selbst lauft zwar auf 
allen Rechnern, die mindestens ein Quad-Speed-CD-ROM (erhebliche 
Ladezeiten!) haben, aber fur die meisten Demos wird laut Herstel- 
ler mindestens ein Pentium mit 90 MHz, 1 6 MB RAM, einer 2-MByte- 
SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM benbtigt. Besser ware ein 
Pentium 133 mit 32 MB RAM, einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 
12fach-CD-ROM. AulJerdem verlangen bereits gut 50% aller Spiele- 
Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das Menu selbst hat eine Farbtiefe 
von 24 bit und eine standardmalSige Auflosung von 800 x 600. Wird 
es mit weniger ais 65 000 Farben (16 bit) gestartet, lauft es technisch 
zwar einwandfrei, aber die Farbdarstellung ist dann sehr grab und ver- 
falscht. Das Menu kann in allen Auflósungen ab 800 x 600 genutzt 
werden. Die CD an sich ist ohne Installation lauffahig. Die meisten 
Demos miissen jedoch installiert werden. Da so gut wie alle Appli- 
kationen der CD fur Win95 ausgelegt sind, miissen fur die Installati- 
on alle anderen Anwendungen - also auch das Menu - beendet wer- 
den. Ist das nótig, erfolgt es automatisch, d.h., es ist keine Fehlfunk- 
tion, wenn das Menij nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools 
„verschwunden" ist! Unter Win95 erfolgt nach Einlegen der CD der 
Autostart. Die Ladezeiten der Seiten sind so kurz wie móglich gehal- 
ten, hangen aber stark von der Geschwindigkeit des CD-ROM-Lauf- 
werks ab (bei 12-fach unter 3 Sekundenl. 



Spiele machen oft Probleme, 
doch dafiir gibt es die Updates 
und Patches auf unserer CD. In 
diesem Monat machen folgen- 
de Patches Eure Spiele flott: 

• Age of Empires - Update 

• Evolution- Update 

• Flight Unlimited - Upd.01-04 

• Flight Unlimited - Upd.02-04 

• Flight Unlimited - Upd.03-04 
■ Lords of Magie - Update 2.0 

• Lords of Magie - Update 2.2 

• Ml Tank Platoon - Update 1.1 
•StarCraft- Update 1.01 

• Starship Titanic - 3Dfx-Bugfix 

• Starship Titanic - Cyrix-Patch 



ONLINE 



■ CompuServe - Provider 
• WinCim - Online-Tool 
■T-Online-Provider 



TOOLS 



■NEU:DirectX5.2- 

Systemtreiber 
■ WinZip6.3-Packer 

• Video f. Win. - Video-Treiber 

• Diverse Virenscanner: 
-F/WIN- DOS 

- McAffee WIN95 

- McAffee WIN 3.x 

- McAffee WEB 

• Aktuelle ELSA-Treiber 

• Hex-Workshop 32 - Editor 
■Glide2.43-3DfxTreiber 



Miles hórt auf 
Dein Kom m a n do. 




^'T MIKROPHO^ 



®® Yolksbanken Raiffeisenbanken 



Wir machen den Weg frei 



I 



N 




GriifSe won Herm Bismarck... 
Fighting Steel 

See-Elefanten 



Die groBe Zeit der Seeschlach- 

ten ist schon eine ganze Weile 
vorbei. So malerisch wie in der 
Ara der stolzen Segelschiffe 
wird es sowieso nie mehr. Die 
machtigen Schlachtschiffe des 




■MBDBf J 
Maschinen woli, Feuer frei 

Ersten und Zweiten Weltkriegs 
iiben wegen ihrer immensen 
Feuerkraft und meterdicken 
Panzerung einen besonderen 
Reiz auf Spieler und Spiel- 
designer aus. Auch die 
Schlachtenschmiede von SSI 
hat sich - zum wiederholten 
Mai - davon inspirieren Iassen 
und bringt zum Jahresende 
ihre neueste Vision von See- 
kriegsfuhrung auf die heimi- 
schen Bildschirme. Anders ais 
in bisherigen Simulationen 
bekommen wir diesmal volle 
3D/3Dfx-Unterstutzung und 
detailreiche Animationen. Die 



Flotten der damals vier grbB- 
ten Seekriegsnationen - USA, 
Japan, Deutschland und Eng- 
land - stehen fur Einzel- oder 
Geschwadergefechte im Atlan- 
tik und Pazifik zur Verfugung. 
Die eigenen und 
gegnerischen 
Schlachtkreuzer in 
dreidimensionaler 
Ansicht statt ais 
schematische Icons 
durch den Ozean 
pfliigen zu sehen, 
schafft einfach 
mehr Atmosphare. 
Zur strategischen 
Ubersicht dienen 
einblendbare Pfei- 
le, die etwas an 
Sid Meyers Gettysburg erin- 
nern. Die bislang eher trockene 
Strategie durch Action und 3D 
aufzulockern, hat ja schon in 
anderen SciFi-lastigen oder 
mythenschwangeren Spielen 
funktioniert, also wird es auch 
passionierten Feierabend- 
admiralen zu verstarktem 
SpielspaB verhelfen. fe 



Fighting Steel 

Hersteller 

SSI 

Genre 

Strateg ie 

Erscheinen geplant 
Ende '98 



Insel des Grauens 

lfbrtech 

Mit Hilfe der Grafikengine 
3DGE von Twilight3d realisie- 
ren die Entwickler von Exodite 
Dimensions ein Spiel namens 
„Vortech", in dem eine myste- 
ridse Insel, die auf einmal wie 
aus dem Nichts im Ozean auf- 
taucht, den Ausgangspunkt fur 
dieses Action-Adventure bildet. 
Ais ein Erkundungstrupp von 
seltsamen Kreaturen regelrecht 
abgeschlachtet wird, liegt es nun 
am Spieler, der in die Rolle eines 
Mitgliedes einer Spezialeinheit 
schlupft, diese Greueltat zu 
untersuchen. Der Protagonist 
wird ein riesiges Areał mit 
Siimpfen, Gebirge, Wiistenge- 
genden, Schlóssern, Lagerhallen, 
Abwasserkanalen et cetera 
durchkammen, ist Naturgewal- 
ten wie etwa Erdbeben, Gewit- 
tern, Sand- und Schneesturmen 
ausgeliefert und muB mit einem 
martialischen Instrumentarium 



Es darf geballert werden 




Dies ist nur einer der 
Gegner in „Vortech" 

agressiven Geschopfen den Gar- 
aus machen. Zudem kónnen 
Puzzles gelóst werden, um bei- 
spielsweise eine neue Waffe zu 
erhalten. Durch Cut-Scenes wol- 
len die Programmierer die 
Handlung weiter vorantreiben 
und auBerdem sollen gleich vier 
verschiedene Spielmodi die Mul- 
tiplayer-Junkies begliicken. cis 



Vortec h 

Genre 

3 D- Acti on 

Hersteller 

Exod ite 

Dimensions 

Erscheinen geplant 

k.A. 



Gore 



Frohe Kunde fiir Ego-Shooter- 
Fans: Die Softwareschmiede 




Gore: Neue Konkurrenz fiir id 



4D Rulers wird schiefiwiitigen 
Gamern „Gore" kredenzen. Ein 
diisteres Leveldesign, furchter- 
regende und auBerordentlich 
intelligente Monster, sowie 
extrem realistische, lebensechte 
Bewegungsablaufe (die Krea- 
turen kónnen sich umschauen 
etc.) der Polygon-Charaktere sol- 



len den Zocker in den Bann zie- 
hen. Fiigt der Spieler einem 
Gegner Schaden zu, 
ł so sollen die Aus- 
wirkungen grafisch 
■ ebenfalls dargestellt 
werden. Dariiber 
hinaus wollen die 
Programmierer dem 
Titel ein cooles Waf- 
fenarsenal (inklusi- 
ve Nachladefunk- 
tion), Puzzles, 3Dfx- 
\ Unterstutzung und 
Co.? Multiplayer-Optio- 

nen spendieren. Wir 
harren gespannt der Dinge, die 
da kommen werden... cis 



Gore 

Genre 
Acti o n 

Hersteller 

4D Rulers 

Erscheinen geplant 

1 . Ouartal '99 
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People's General 

Uolks-Strategie 

Basierend auf der Engine und Panzer-Yorgangers gestattet 
Spielmechanik des erfolgreichen uns SSI schon bald einen Aus- 




Fotorealistische Hexfeldlandschaften.. 



blick auf ein fiktives nachstes 
Jahrhundert, in dem ein aggres- 
sives China die Schwache des 
zerfallenen Sovjet-Imperiums 
ausnutzt, urn die mineralischen 
Reichturaer Sibiriens an sich zu 
reiBen. Das verschafft uns das 
Vergnugen, zwei Kampagnen - 
eine fur die Chinesen, die ande- 
re fur das russisch-amerika- 
nische Biindnis - durchspielen 
zu konnen. Die Waffensysteme, 
die dabei zum Einsatz kommen, 
sind entsprechend zukunfts- 
orientiert. Im „Prototyp-Modus" 
diirfen sogar neue Waffen 
erforscht und zu ganz persbn- 
lichen Einheiten zusammenge- 
baut werden. Die Schauplatze 
unseres futuristisch-milita- 
rischen Wirkens reichen von 
den schwulen Dschungeln 
Malaysias bis zu den lebens- 



feindlich kargen Tundrasteppen 
Nordsibiriens. Nicht nur Tanks, 
sondern auch Raketen, intel- 
ligente Flugkórper, weitreichen- 
de ballistische Artillerie und 
hochentwickelte Helikopter for- 
men iiber 200 verschiedene 
Kampfgruppen aus 19 Natio- 
nen. Die SSI-typische rundę 
Prasentation, das von den Pan- 
zer Generalen bewahrte Kame- 
rę- und Aus zei eh nungs system 
und vollstandige Multiplayer- 
unterstiitzung fur bis zu vier 
Teilnehmer lassen einen neuen 
Spielehit vermuten. fe 



People'5 General 

Hersteller 

SSi 

Genre 

Echtzeit-Strategie 

Erscheinen geplant 

Ende '98 



Metro-Police 

Crime-Story 

Die Welt von Fritz Langs Film- 
klassiker Metropolis gibt den 
Hintergrund fiir ein kommen- 
des Cop-Adventure von Virtual 
Excitement ab, in dem der Spie- 
ler in der Rolle eines GroBstadt- 
bullen das wild wuchernde Ver- 
brechen bekampfen und sich 
selbst damit einen Weg aus 
den lichtlosen Tiefen in die 
obersten, sonnenbeschienenen 
Stockwerke der Megastadt ver- 



dienen mufi. 50 nichtlinear 
angeordnete Missionen oder 
Falle habt Ihr im Durchschnitt 
zu lósen, bis dieses Ziel erreicht 
ist. Nicht nur der Detektivstory, 
sondern auch der ausgefeilten 
Grafik - mit berauschenden 
Lichteffekten - wegen erinnert 
uns das durchaus ein wenig an 
Blade Runner. Die Unterschie- 
de sind aber augenfallig. Keine 
Schwebeautos, sondern Yehikel 





Wie beim alten Fritz Lang, nur in Farbę 



im Stil der zwanziger Jahre und 
bffentliche Omnibus-Zeppeline 
bringen den Helden an den 
nachsten Einsatzort oder zu 
einer dunklen Spelunkę, wo 
ihm zwielichtige Informanten 
heifle Tips und illegale Waffen 
verkaufen. Die potentiellen 
Gegner sind auch keine Hi- 
Tech-Androiden, sondern knall- 
harte Burschen in der Tradition 
von Al Capone. Bei allen gesetz- 
widrigen Taten ist abzuwagen, 
wieviel Insubordination die Vor- 
gesetzten noch durchgehen las- 
sen, was man tun muB, um das 
Yertrauen wichtiger Unterwelt- 



personlichkeiten zu erhalten, 
und ob man es sich leisten 
kann, potentielle Feinde am 
Leben zu lassen. Schon die 
ersten Screenshots aus einem 
leider noch nicht spielbaren 
Entwicklungsstadium lassen 
bereits GroBes erhoffen und 
versprechen Adventurefreunden 
einen optischen HochgenuB. fe 



Metro-Police 

Hersteller 
Virtual Xcitement 

Genre 

Adwentu re 

Erscheinen geplant 

Ende '98 
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In geheimen Missionen unterwegs 

Hidden & Dangerous 



Die tschechische Company Illu- 
sion Softworks kombiniert in 
ihrem Projekt „Hidden & Dan- 
gerous" Action und Echtzeit- 
Strategical mit taktischen Ele- 
menten. Wahrend des 2. Welt- 
krieges wird der Spieler eine 
kleine Gruppe von Soldaten der 
alliierten Streitkrafte befehli- 
gen, die hinter den feindlichen 




Wo ist der Bahnhof? 

Linien insgesamt 25 Missionen 
zu absolvieren haben. Drei 
unterschiedliche Blickwinkel 
(darunter eine Ego- und eine 
Vogelperspektive) sollen eine 
optimale Ubersicht gewahrlei- 
sten. Laut Hersteller besteht die 
Móglichkeit, jeden der bis zu 
vier Charaktere zu steuern. In 
manchen Einsatzen werden 
Euch obendrein verschiedene 
Fortbewegungsmittel zur Verfu- 



Hidden & 

Dangero u s 

Genre 

Action-Strategie 

Herstel ler 

lllusion Softworks 

Erscheinen geplant 

4. Quartal '98 



gung stehen, unter anderem 
Motorrader mit Beiwagen, 
Jeeps, Lastwagen und sogar ein 
Panzer. In einer Kampagne 
konnt Ihr dariiber hinaus mit 
einem Doppeldecker durch die 
Lufte brausen und den Detail- 
reichtum des 3D-Terrains 
bewundern. Durch die Unter- 
stiitzung von 3D-Beschleuniger- 
karten sowie AGP diirft Ihr 
Euch schon einmal auf eine 
famose Optik freuen. cis 



Die Wahrheit liegt dort drinnen 

Nightfall 

Der neue Titel von Altor 
Systems entfuhrt uns nach 
Agypten, ais die Pyramiden 
wippten - und zwar infolge eines 
Erdbebens so heftig, dafl der 
Eingang eines solchen Grabmals 
hoffnungslos verschuttet wurde. 
Das ist dumm, aber viel dummer 
ist, daB die Tiir fur den Spieler 
in Gestalt eines Archaologen 
gerade in diesem Augenblick 
nicht der Ein-, sondern der Aus- 
gang ist! Der gute Mann befin- 
det sich namlich drinnen und 
geht seinen Forschungen nach... 
Sobald er sich ein wenig von sei- 
nem Schrecken erholt hat, 
macht er sich also auf die 
Socken, um einen anderen Weg 
hinaus zu finden - und gerat 
dabei in einen wahren Irrgarten 
voller Tunnel, die jedem Rollen- 
spiel-Dungeon zur Ehre gerei- 
chen wiirden. Obwohl das Gamę 
in grafischer Hinsicht einem 
Ego-Shooter ahnelt, handelt es 
sich in Wahrheit viel eher um 



ein Adventure: Man kann Dinge 
nehmen und manipulieren, man 
mul3 Ratsel losen und Puzzles 
knacken. Und damit sind nicht 
nur Hebel und ahnliche Simp- 
lizitaten gemeint, sondern auch 
Wandmalereien, die vielleicht 
wichtige Hinweise liefern und 
so den Unterschied zwischen 
Leben und Tod ausmachen 
kónnen. jn 








Walk like an Egyptian.. 



Nightfall 

Hersteller 
Altor Systems 

Gen re 
Adwentu re 

Erscheinen geplant 
Ende '98 



Sóldner GmbH & Co. KG 

Priuate Wars 



Ein Ex-Geheimdienstagent 
schlagt eine Laufbahn ais 
Unternehmer ein. Was liegt da 
naher, ais ein Gewerbe fur Auf- 
tragsmorde und ahnliches zu 
betreiben? In „Private Wars" 
wird genau dies der Fali sein. 
Vor einem Einsatz wird der 
Spieler entscheiden miissen, 
welche der verfugbaren Sóldner 
den Job erledigen sollen und 




Nett es Eigenheim, oder? 



wieviel er ihnen 
dafiir zahlen will. 

AuBerdem muB er 

sich noch um die 

Ausrustung, die 

Transportmittel und 

die medizinische 

Versorgung kiim- 

mern. In der eigent- 

lichen Mission soli 

Teamgeist liber wagemutige 
Einzelaktionen sie- 
gen, wobei Ihr Eure 
Gruppe wahlweise in 
Third-Person-, Ego-, 
Iso- oder Vogelper- 
spektive betrachten 
und steuern diirft. 
Drei verschiedene 
Spielmodi und Multi- 
player-Features ver- 
sprechen Abwechs- 
lung. Einziger Wer- 




Uber Platzprobleme kann der Besit- 
zer nicht klagen 



mutstropfen: Ein Rechner mit 
3D-Beschleunigerkarte und/ 
oder MMX mufl es schon sein, 
damit „Private Wars" seinen 
grafischen Glanz iiberhaupt 
entfalten kann. cis 



Priwate Wars 

Gen re 
Action-Strategie 

Hersteller 
TS Group Inc. 

Erscheinen geplant 
4. Quartal '98 
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Uber Stock und Stein 

Colin McRae Rally 



Welchem Autofahrer ist es noch 
nicht so gegangen: Ungeachtet 
der eigenen Fahrktinste weisen 
Schlaumeier auf dem Beifahrer- 
sitz auf jede noch so kleine 
Gefahrensituation hin oder 
meckern standig, dali man zu 
wenig Abstand zum Vorder- 
mann halt. Man mochte diese 
Zeitgenossen zusammen mit 
ihren weisen Ratschlagen an der 
nachsten Ampel aus dem Wagen 
werfen. Ganz anders ist das 
beim Rallyesport, wo der Co- 
Pilot und dessen Aufzeichnun- 
gen unverzichtbar sind. In Code- 
masters neuer Rennsimulation 
solltet Ihr ein offenes Ohr fur die 
Kommentare Eures Neben- 
manns haben, der nicht nur vor 
Kurven und Bodenunebenheiten 
warnt, sondern auch Hinder- 
nisse oder die Anderung des 
Straflenbelages ansagt. Hinterm 
Steuer von 12 verschiedenen 
Rallyewagen, vom verspoilerten 
Golf GTI bis zum hochgetunten 
Audi Quattro, durft Ihr Platz 
nehmen, um in acht Landem 



auf insgesamt 52 Strecken den 
Kies spritzen zu lassen. Dabei 
legen die Briten nicht nur Wert 
auf ein gepflegtes AuBeres der 
Stecken, sondern geben sich 
auch machtig Muhe, die Autos 
realistisch aussehen zu lassen. 
Etwa 450 Polygone setzen jeden 
der Boliden zusammen, ihre 




Colin McRae Raili 

Genre 

Rennspiel 

Herstel ler 

Codemasters 

Erscheinen geplant 

August 98 



Karosserien werden im Lauf des 
Rennens durch spektakulare 
Unfalle verbeult und durch 
Schnee und Matsch ver- 
schmutzt. In fiinf Kameraper- 
spektiven durft Ihr durch die 
Pampas rasen, dank der Unter- 
stiitzung aller gangiger 3D-Kar- 
ten inklusive Voodoo2 wird die 
Grafik nicht nur flott aufgebaut 
werden, sondern auch noch sehr 
hubsch anzusehen sein. sf 



Fast wie Urlaub: 
Mit dem Seat 
Ibiza diist Ihr 
uber Griechens 
Landstrafien 



Weck' den Tiger in Dir 

Tiger Woods 99 



Fur die neue Golfsimulation von 
EA Sports steht ein sportliches 
Wunderkind mit wundersamem 
Namen Pate. Tiger Woods, 21 
Jahre junger PGA-Profi, stellt 
aber auch seinen Kórper und 
sein Wissen zur Yerfugung, um 
die iibersattigte Golfgemeinde 
zum Einlochen zu bewegen. Wer 
mit dem Eisen nicht so ganz 
zurecht kommt, darf sich einen 
kleinen Videolehrgang des Mei- 
sters zu Gemiite fuhren. Neben 



iiblicher Ballkost auf mehreren 
Kursen will EA dann auch mit 
jubelnden Zuschauern und einer 
wechselnden 3D-Kameraper- 
spektive frischen Wind ins 
Genre bringen. sf 



Tiger Woods 99 

Gen re 
Golfsimulation 

Hersteller 
EA Sports 

Erscheinen geplant 
Ende Juli 98 
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HATTEN EINEN 

GROSSEN TRAUM: 

DAS PERFEKTESP1EL. 

AN DIESEM TRAUM 

ARBEITETENSIE 

6 JAHRE LANG. 
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I am Tyrgk 21* 



Turok 2: Seeds of Evil 



Der tapfere Saurierjager Turok 
hat bald seinen zweiten Auftritt 
- Acclaim verspricht sieben 
riesige Level, jeder mit einem 

einzigartigen Design. Story- 
maBig geht es da weiter, wo Teil 




Die Dinosaurier wer'n immer schaurier... 



Eins aufhórte: 

Turok weckte eine 
bose Macht namens 
„The Primagen" und 
mufl sich jetzt der 
primagenischen 
Monsterhorden er- 
wehren, die ihren 
schlimmen Meister 
durch Zerstorung 
der „Energy Totems" 
endgiiltig befreien 
wollen. Grafisch 
sieht es mit sehr realistisch 
animierten Viechern schon mai 
auJ3erst vielversprechend aus; 
man kann jetzt sogar gezielt 
bestimmte Korperteile treffen. 
Nachdem dann also alle Feinde 
einen Tritt in den Hintern 
gekriegt haben, sollten nocb die 
bis zu 16 Deathmatch-Multi- 
player und die unbedingt erfor- 




Autobahntunnel oder Saurier 



derliche 3D-Karte nicht uner- 
wahnt bleiben. jn 



Turok 2 

Genre 
Act ion 

Herstel ler 

Acclaim /Iguana 

Erscheinen geplant 

Oktober '98 

I nternet 

www. acclaim nation. 

com 



Namen sind Schall und Rauch 



Babylon 5 

Sierra will mehr Ordnung in die 
Dinge bringen, deshalb gibt es 
jetzt sechs neue Label: Sierra 
Attractions, Sierra FX, Sierra 
Home, Sierra Sports, Sierra Stu- 
dios und Dynamis. Wahrend die 
Studios das klassische Adven- 
ture-Segment abdecken, sind die 



Attractions fur so attraktive 
Dinge wie Karten und Casino 
gedacht. Sierra Home umfafit 
dagegen die Anwendungen 
der Company, und die FX 
schliefllich zieleń auf Spekta- 
kulares wie die Weltraum-Sim 
„Babylon 5: Combat Simulati- 
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ons" oder das Tolkiens „Herm 
der Ringe" entlehnte Onlinega- 
rae „Middle Earth". Apropos 
Babylon 5: Das piinktlich zur 
Fernsehpremiere der vierten 
Staffel erscheinende Spiel sollte 
man sich in etwa ais Mixtur aus 
3D-Weltraumkampf und milita- 
rischer Strategie vorstellen. 
Letztere soli in einer noch nicht 
naher bekannten Weise auch 
den Umgang mit richtig dicken 
Raumkreuzern ermóglichen - 
nahere Infos dazu erhoffen wir 
uns auf der E3 in Atlanta. 
Natiirlich wird das ganze aus 
dem Fernsehen bekannte Baby- 
lon-Universum einschliefilich der 
Raumstation selbst detailliert 
simuliert Im Solomodus wartet 
eine spannende Geschichte auf 



Im Cockpit eines babylonischen Jagers 



Babylon 5 Combat 
Si m ulation 

Genre 

Weltraum-Sim 

Hersteller 

Sierra FX 

Erscheinen geplant 
Ende '98 

Internet: 

www. sierra. com 



den Spieler, die nach dem Krieg 
gegen die Schatten angesiedelt 
ist. Nichtsdestotrotz wird man 
aber auch gegen Schattenschiffe 
kampfen kónnen, weil in einem 
Simulator sog. „historische 
Schlachten" eingebaut sind. Also 
dann: Stellt die Schatten in den 
Schatten! jn 



Starcraft 

goes 
Nintendo 

Bhzzards jiingster Megaham- 
mer laBt auch die kleinen 
Japaner nicht kalt: Nintendo 
hat jetzt die exclusiven Rech- 
te an dem Strategieal erwor- 
ben. Nachstes Jahr sollen 
also die N64-Besitzer eben- 
falls Zergs und Protoss durch 
das Ali hetzen diirfen, 
wahrend alle andere Conso- 
leros in die Rbhre schauen 
miissen. jn 
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Nur Fliegen sind schoner. 

Lander 

Eines der ersten DVD-Spiele ist 
hier im Anmarsch: Anno 2032 
wird bei Ausgrabungsarbeiten 
ein auiSerirdisches Relikt ent- 
deckt. Und irgendwo im Sonnen- 
system ist der Schliissel zu die- 
ser Hinterlassenschaft versteckt. 
Ein kosmisches Wettrennen 
beginnt - doch bald schon wird 
klar, da!3 den Menschen eine 
grauenhafte Gefahr aus den 
Tiefen des Alls droht! 
Die mit dieser Drohung verban- 
delten Aliens halten den Spieler 
in Gestalt eines Raumschiffpilo- 
ten ganz schón in Atem! Vierzig 
nonlineare Missionen verlangen 
Fingerspitzengefiihl, Flugfahig- 
keiten und natiirlich punktge- 
naue Landungen - wobei die 
physikalischen Yerhaltnisse der 
insgesamt 15 hier eingebauten 
Monde und Planeten des Son- 
nensystems akkurat simuliert 
werden. 

Natiirlich wird man verschiede- 
ne Weltraum schli ss ein fliegen 
diirfen, und es sind auch vom 
Typ her ganz unterschiedliche 
Missionen enthalten, wie zum 
Beispiel Rettungseinsatze oder 
auch Suchauftrage. Teilweise 
wird man sogar im Stile von 




Der Mars benimmt sich hier physikalisch gese- 
hen genauso, wie er es auch in Wirklichkeit 
tatę... 




Lan der 

Gen re 

SF-Flugsimulatioii 

Erscheinen geplant 

Fruhjahr '99 



Das hier ist kein Lander, sondern ein Starter... 

„Descent" durch unterirdische 
Tunnelsysteme navigieren miis- 
sen. Besonders gespannt sind 
wir natiirlich auf die MPEG-2- 
Videosequenzen... jn 



Entwicklungswettlauf um die Intelligenz 

Zellen bilden 



Im September soli bei Egmont 
Interactive die deutsche Version 
des amerikanischen „Sim Earth"- 
Killers ,^Evolution" erscheinen - 
allerdings unter dem leicht erwei- 
terten Titel „Genetic Evolution". 
Ziel des Entwicklungs-Wettlaufs 
ist die Erschaffung eines intelli- 
genten Lebewesens, das freilich 
nicht unbedingt menschlicher 
Abstammung sein muB (wir 
berichteten in Ausgabe 4/98). jn 




\ 



UMGERECHNET 

MACHT DAS 

262.800 STUNDEN. 

ODER 

15.768.000 SEKUNDEN. 



Auch mit V6geln laBt sich 
erschaffen... 
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Pas Euro-Spiel 

MindRover 

„Europa" ist ein beliebter Name: 
Ein Kontinent heiBt so, eine 
griechisch-weibliche Sagen- 
gestalt ebenfalls und - last but 
not least - einer der Monde von 
Jupiter. Nicht allzu erstaunlich, 
daB dort in einer nicht allzu 
fernen Zukunft eine Forschungs- 



renz - was in standiger Ausein- 
andersetzung bewiesen werden 
mufl, wobei der gesamte Stutz- 
punkt ais Arena dient. Diese 
grundsatzliche Idee ist nicht 
ganz neu (auch in der Robbie- 
Variante nicht), aber ihre Ver- 
packung ais Rundum-3D-Spiel 




Polygonale Hallen aus der Rover-Perspektive 



station eingerichtet wird, 
verbliiffend aber, daJ3 die 
„europaischen" Wissenschaftler 
sich nicht mit astropłiysika- 
lischen Theorien befassen, 
sondern mit der Entwicklung 
von móglichst schnellen und 
schlauen Robotem. Zu diesem 
Zweck baut man solche kleinen 
„Rover" zusammen und gibt 
ihnen aus einer Vielzahl von 
Ausriistungsgegenstanden und 
Verhaltensmustern ein Pack- 
chen mit auf den Weg, von dem 
man hofft, es werde die eigene 
Kreation intelligenter, zaher und 
ganz allgemein besser machen 
ais die Schópfungen der Konkur- 



mit opulenten Grafiken ist 
es sehr wohl. Auch ein Multi- 
player-Spiel solchen Inhalts 
gab es noch nicht, und gerade 
dieser hier naturlich eingebaute 
Teilaspekt kónnte unter Um- 
standen das Faszinierendste an 
„MindRover" werden. jn 



Mi n d R o v e r 

Genre 
Taktik-Mix 

Hersteller 

CognyToy 

Erscheinen geplant 

Herbst '98 



Micro zu 
Micro 

Microprose hat jetzt eine Ver- 
einbarung mit Microsoft 
geschlossen: Microproses 
Multi-Spiele werden in 
Zukunft auf dem Online- 
Netzwerk (Internet Gaming 
Zonę) von Microsoft ange- 
boten werden. Dies betrifft 
insbesondere Titel wie 
„Civilization 2" und „X-COM 
Interceptor. jn 



Paynelich 

Max Payne 

Das ist wenigstens mai ein 
Shooter mit einem ungewóhn- 
lichen Namen! Aber warum 




In den dunkelsten Garagen stehen oft 
schnelle Peterwagen 



nicht, schliefilich ist es gleich- 
zeitig auch ein Shooter mit 
einer ungewóhnlichen Story: 
Maxchen ist ein hartgekochter 
Undercover-Bulle, ais solcher 
allerdings leider auf der 
Flucht. Angeblich soli er 
namlich seinen Chef umge- 
bracht haben. 

Verbrechen dieser Art sind uns 
freilich stets verstandlich, 
weshalb wir ihm gerne unter 
die Arme greifen werden. 



Ab gehfs also in die New Yor- 
ker Unterwelt und von da aus 
gleich zur Aufdeckung einer 
gigantischen Re- 
gierungsverschw6- 
rung, gegen die 
strahlende Casto- 
ren bloB kleine 
Fische sind. 
Trotzdem es hier 
also eine beinahe 
glaubwiirdige Ge- 
schichte gibt, liegt 
der Schwerpunkt 
ganz klar auf 
Action. Max Payne 
und sein schickes 
Schiefigewehr ballern sich 
namlich unter intensiver Ver- 
wendung von 3D-Beschleuni- 
gerkarten durch dunkle Miill- 
eimer-Gassen und andere 
schlimme Dinge! jn 



Max Payne 


Genre 


3D-Shooter 


Hersteller 


Re med y/3D 


Realms/G.O.D. 


Erscheinen geplant 


1999 




Verlosung aus Ausgabe 5/98 

Legionen-Gewinner 



Die Wurfel sind gefallen! Unsere 
Redaktionsfee hat die fiinf ange- 
henden Feldherren und -innen 
ermittelt, die sich dank Interac- 
tive Magie auf den Schlacht- 
feldern der Antike herumtreiben 
diirfen. Folgende Generale kon- 
nen sich iiber jeweils ein Set, 
bestehend aus den Strategicals 
,^ĄJexander", „Hannibal" und 
„Caesar", freuen und ins histo- 



rische Kampfgetiimmel ziehen: 

RalfProbst 

23936 Grevesmiihlen 

Andrea Putz 

44797 Bochum 

Marion GroB 

26316 Varel 

Markus Obendorfer 

92224 Amberg 

Bernd Haban 

94505 Bernried 
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Sidewinder 98 



Microsofts neue Steuergerate 



Welcher Rennfreak geht nicht 
gem in die Spielhalle, um in 
das Cockpit eines Sega-Auto- 
maten einzusteigen und sich 
kraftig durchriitteln zu lassen? 
Damit auch vor dem PC das 
richtige Fahrgefiihl aufkommt, 
arbeitet Microsoft an einer 
Lenkradvariante seines Force 
Feedback-Sticks. Dank schweifl- 
treibenden Gegenlenkens bei 
der hóchsten Realismusstufe 
werdet Ihr ab November 
vollstandig auf Euer Hantel- 
training verzichten kónnen. 
Aber auch fur Action- und 
Simulationsspezialisten hat der 
Riese aus Redmond Neues 
zu bieten. Neben einem 
Dutzend Tasten und einem 
gewóhnlichen Steuerkreuz 
bietet der Sidewinder Freestyle 



Pro namlich auch aus der Air- 

bag-Technologie ent- 

liehene Sensoren, 

die auf die Bewe- 

gung des gesamten 

Gerates reagieren. 

So kbnnt Ihr zum Bei- 

spiel bei 3D-Spielen 

gleichzeitig die Richtung 

Eurer Bewegung steu- 

ern und unabhan- 

gig davon Eure 

Blickrichtung veran- 

dern. Ab Oktober 

dieses Jahres 

wird das Pad zu- 

sammen mit kom- 

fortabler Konfigu- 

rations software 

fur rund 150 Mit Microsoft diirft Ihr Euer 

Mark zu erste- Heimcockpit ausriisten 

hen sein. sf 




Gliickskinder des Monats 



Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo- 
genen Gewinner der Leserhitparade 
erhalten jeweils ein PC-Spiel nach 
Wunsch. Die Gewinne werden uns 
jeden Monat von der Mijnchner Firma 
PC-FUN zur Verfiigung gestellt Die Ver- 
sand- und Ladenanschrift lautet: 
PC-Fun 
Schillerstr. 22, 80336 Miinchen 

Tel.: 089/591269 

Die gliicMichen Gewinner von 

Ausgabe 3/98 sind: 

Manuel Bremora, Miinchen 
BLEIFUSS FUN 

Christopher Biersack, Regenstauf 
FORSAKEN 

Carina Schóning, Lagę 
RIVEN 

Clarissa Friedl, Wurmsham 
TOMB RAIDER 2 

Wolfgang Steinmann, Bonn 
ANNO 1602 



Kaufer eines Microprose-Produktes 
haben bei uns in jeder Ausgabe die 
Chance, noch einen weiteren Top-Titel 
aus dem Hause der Simulationsspezia- 
listen zu gewinnen. Was ist zu tun? 
Schickt einfach die sorgsam ausgefiill- 
te Registrierkarte Eures neu erworbe- 
nen Spiels samt Wunschgewinn zuriick 
an Microprose, und schon ein wenig 
Gliick spater gehórt Ihr zu den fiinf Aus- 
erwahlten, die sich aus der hochwerti- 
gen Palette des Spieleriesen ein Pro- 
gramm eigener Wahl aussuchen diirfen. 
Die fiinf Gewinner im Marz sind: 

Mirko Dampfer, 

44879 Bochum 

Thomas Winkler, 

13158 Berlin 

Jakob Sievers, 

24159 Kieł 
Micheal Frank, 
28211 Bremen 

Klaus Hilgent, 
44536 Liinen 



PC PUn AhawPRDSE 



WIRD DICH 

IN NUR EINEM 
AUGENBLICK 
UBERZEUGEN. 
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ARKNESS 



i FUR EIN NEUES KAPITEL DER INTERAKWEN UNTERHALTUNG. 

IN EINER WELT WIE DER UNSEREN LEBT ANDY. EIN GANZ NORMALER JUNGĘ. ANDY FURCHTET 

NUR EINE SACHE: DIE DUNKELHEIT. DOCH ALS SEIN GELIEBTER HUND WHISKY VON 

MACHTEN DER DUNKELHEIT ENTFUHRT WIRD. KENNT ER KEIN HALTEN MEHR ... 

ERLEBE EINE FASZINIERENDE WELT VOLLER MAGIE UND AąENTEUER. LASS DICH FESSELN VON 

MITREISSENDER KINOATMOSPHARE. PACKENDEM GAMEPLAY UND EINER GIGANTISCHEN SOUNDKULISSE 

NUR DU KANNST ANDY'S SCHICKSAL LENKEN. STELL DICH DEN KREATUREN 

DES BOSEN. UND TRITT DEM FURSJEN DER DUNKELHEIT GEGENUBSR. 

MACH DICH BEREIT. EINE WELT ZU ERFORSCHEffc DIE DEfoE )^ORSTELLUNGSKR " 

UBERSTEIGT - DIE WĘLT IM HERZEN DER DUNI 
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Ab Ende Juni auf jedem v Bildschi 




as dunkle Projekt 
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3D-Ego-Perspek- 
tive ohne 
unnotiges 
BlutvergieRen? 
Looking Glass 
machfs móglich 




In der werwunschenen 
Kathedrale habt Ihr ein paar 
Untote aufgeschreckt 




Ieuengland ist ein beschaulicher Fleck im 
Nordosten der USA, bekannt ais Schauplatz 
der Schauergeschichten des Bestsellerautors 
Stephen King. Doch nicht nur Horror und Hum- 
mer finden hier ein Zuhause, auch Hochtechno- 
logie entspringt dem britisch anmutendem 
Klima. Gleich neben Cambridge mit seinem welt- 
bekannten College liegt das nicht minder 
beruhmte M.I.T. (Massachussets Institute of 
Technology), von dessen Labors aus Compu- 
tergeschichte geschrieben wird und j 
wurde. Nicht weit entfernt sind bei Loo- 
king Glass Absolventen und Abbrecher 
der Uni vereint, um sich ihren Traum 
von hochklassigen Spielen zu erfiil- m 
len. Flight Unlimited, Ultima Under- ™ 
world und System Shock sind einige 
der Titel, die dort entstanden, seit uber 
einem Jahr wird nun schon an dem viel- 
versprechenden „Thief gearbeitet, das bisher 
unter dem Arbeitstitel „The Dark Project" 
bekannt war. 

Die Story 

Ihr schlupft in die Rolle des Garrett, eines zyni- 
schen und undurchsichtigen Meisterdiebs, der 
auf eigene Rechnung oder im Auftrag dunkler 
Hintermanner in einer diisteren Hafenstadt sein 
Unwesen treibt. Nicht nur Adlige. Burger 
und Handwerker finden innerhalb der 
Stadtmauern Unterschlupf, auch 
eine obskure Sektę, der Orden 
des Hammers, hat hier 
seinen Sitz. Mit 
dereń Jiingern hat 
Garrett auch gleich 
zu Beginn zu tun, 
sein Kumpel Cutty sitzt 
namlich in einer Zelle 
tief unten im Bergwerk 
1 der Hammeriten und 
wartet dort auf seine 
Befreiung. Seid Ihr zu 
Cutty vorgedrungen, be- 
kommt Ihr auch gleich 
einen neuen Auftrag: Ein 
unbezahlbares Artefakt, 
das in den Katakomben auBerłialb der Stadt ver- 
steckt ist, muB gefunden werden. Bald zieht Ihr 
.urch Eure erfolgreichen Beutezuge die Auf- 



merksamkeit der wunderschonen Viktoria auf 
Euch, die fur den exzentrischen Sammler Kon- 
stantin arbeitet. Dieser verspricht Euch ein Ver- 
mbgen fur den Diebstahl eines sagenum- 
^ _ wobenen Edelsteins von den Ham- 
meriten. Doch die Belohnung 
wird ganz anders ausfallen, ais 
Ihr Euch das vorgestellt habt... 

Das Spiel 

Die 16 linearen Missionen, 
die in die dichte Story 
eingeflochten sind, 
fuhren Euch in prunk- 
volle Villen, verlassene 
Ruinen, verwunschene Kathe- 
dralen, Abwasserkanale, 
Minen und unterirdische 
Stadte. Vor den Auftragen 
erhaltet Ihr jeweils ein Briefing, diistere 
Cutscenes mit gruseliger Musik spinnen die 
Geschichte standig weiter. Auch wenn Ihr in der 
Ego-Perspektive durch die Szenarien wandert 
und (wahrscheinlich) keine Erfahrungspunkte 
sammeln kdnnt, handelt es sich bei „Thief doch 
um ein Rollenspiel. Ihr kdnnt nicht einfach wie 
bei einem Ego-Shooter blind drauf los morden, 




1— *c<U 



Probieren werboten! Auch Zombies haben 
es auf Euch abgesehen 

sondern miiBt vorsichtig und taktisch vorgehen, 
um die Auftrage zu lósen und nicht vorzeitig 
Euren Kopf zu verlieren. Euer wichtigster Helfer 
ist dabei der Schatten, in dessen Schutz Ihr fast 
unsichtbar an Wachtern vorbeischleichen kdnnt. 
Sollte eine Bewegung doch zu flink gewesen sein, 
so stutzen die Soldaten, die sonst frdhlich vor 





Bevor Ihr Schalter betatigen konnt, miiBt 
Ihr erst die Gegner weglocken 

sich hinpfeifen oder miteinander ein Schwatz- 
chen halten, und wenden den Blick in Eure Rich- 
tung. Harrt Ihr ein Weilchen ganz still aus, ent- 
decken Euch die Wachen vielleicht nicht und tei- 
len das uber Sprachausgabe mit einem Spruch 
wie „War wohl doch nur eine Maus!" mit. 
Die Standardwaffe auf Euren Raubziigen ist der 
Bogen, mit dem Ihr nicht nur hinterriicks Perso- 
nal und Bósewichter meuchelt, sondern der 
durch verschiedene Pfeilsorten 
auch ais Universalwerk- 
zeug dient. So gibt es 
'S?^ einen Pfeil, der nach 
y\ erfolgreicher Veran- 
kerung in einem 
Holzbalken ein Seil 
herablafit, iiber 
das Ihr eine hó- 
k here Etage er- 
™ klimmen konnt. 
Mit einem Was- 
serpfeil loscht 
Ihr Fackeln, 
urn Euch im 
Dunkeln un- 
bemerkt fort- 
bewegen zu 
kónnen. Sehr 
i niitzlich ist 
auch ein ma- 
' gisches GeschoB, das bei seinem Auftreffen 
Schrittgerausche hervorruft. Dadurch lassen 
sich wunderbar Wachen aufscheuchen und von 
Eurem eigentlichen Standort weglocken. Denn 
nicht nur optische Reize machen die Gegner auf 
Euch aufmerksam, auch die Gerauschkulisse 
mufit Ihr standig in Euer Yorgehen einbeziehen. 
Die Beschaffenheit der Bodenflachen hat Einflufl 
auf Lautstarke und Klang Eurer Schritte, liber 
den Teppich in einem Museum konnt Ihr also 
getrost rennen, auf gekacheltem Boden solltet 
Ihr lieber vorsichtig schreiten. Der Pfeil, den Ihr 
der Kehle einer Wache entgegenschickt, zischt 
zwar nahezu lautlos durch die Luft, die Todes- 




schreie des Getroffenen konnen aber eine halbe 
Armee auf den Plan rufen. Um das Geschrei zu 

iiberdecken, miifit Ihr zum Beispiel versuchen, 

laute, aber unverdachtige Gerausche hervor- 

zurufen. Auch herumliegende Leichen oder Blut 

auf dem Boden konnen Eure Anwesenheit verra- 

ten, manchmal empfiehlt es sich daher, einen 

Gegner nur bewufitlos zu schlagen und ihn in 

eine dunkle Ecke zu zerren. Neben all diesen 

strategischen Uberlegungen bleiben 

Euch naturlich auch Dutzende i 

Schalter, Hebel und • 

mechanische Puzzles 

nicht erspart. Dauer- 

haft motivieren sol- 

len einerseits die 

Vielzahl unter- 

schiedlicher Lo- 

sungsansatze fur ein 

Problem, anderer- 

seits die verschiede- 

nen Schwierigkeits- 

grade. Beim hóchsten 

der drei miiBt Ihr das 

Spiel namlich ohne Blut- 

vergieBen Ibsen. 

Die Technik 

Die Entwickler sehen 
„Thief ais konseąuente 
Weiterentwicklung von 
Ultima Underworld und System Shock, wobei 
der Grafikengine besondere Aufmerksamkeit 
gewidmet wird. Ein leicht bedienbarer, aber 
vielfaltiger Editor erlaubt den Designera die 
einfache Umsetzung ihrer Ideen. Mit 3D- 
beschleunigter Hardware sieht die Grafik denn 
auch phantastisch aus, viele hochauflósende Tex- 
turen und die hervorragenden Schatteneffekte 
bieten eine atmospharisch dichte Spielum- 
gebung. 3D-Sound wird es Euch zusatzlich ver- 
einfachen, in der Rolle des Halunken zu versin- 
ken. Ab Herbst 1998 diirft Ihr dann hoffentHch 
auf Diebestour gehen. sf 





Auch unter freiem Himmel ist die Stadt 
gut bewacht 




Auch ohne 3D- 
Beschleunigung sieht der 
Hammerit zum Toten gut aus 




Lava durchzieht die diistere 
Unterwelt 




Psst! Auf dem gehachelten 
Boden muBt Ihr Euch sehr 
vorsichtig bewegen 





sr meistindi- 
zierte Spiele- 
Entwickler der 
Welt bereitet 
neues Futter fur 
die BPjS vor 
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Mittelalter: Werwolfe und 
Ritter warten auf eine 
Abreibung 




Tokio: Machtige 
Blechkolosse stampfen Euch 
in Grund und Boden 




Seit wenigen Monaten residiert John Romero 
mit seinem Team łon Storm hoch iiber Dallas 
im obersten Stockwerk des Chase-Towers. Drei 
Titel befinden sich dort gerade in der Mache: Das 
Echtzeit-Strategiespiel „Dominion", das unter 
der Leitung von Todd Porter gerade der Vollen- 
dung zustrebt, Tom Halls 3D-Action-Adventure 
„Anachronox", von dem bisher nur das Konzept 
und ein paar Grafikstudien vorhanden sind, und 
letztlich „Daikatana", der heiBersehnte Ego- 
Shooter von Romero selbst. 

Mehr Story bei bekanntem Spiel- 
prinzip verspricht Romero fur das 
neue Werk, dessen Grafik auf der 
Engine seines letzten blutigen Best- 
sellers basiert. Auch der bewahrte 
Editor wird wieder benutzt, um die 
gut zwei Dutzend Level dreidimen- 
sional auszugestalten und mit Leben 
zu erfullen. Ausgehend vom futu- 
ristischen Tokio im Jahre 2300 fuhrt 
Euch Euer Weg durch drei weitere 
Zeitepochen. Im antiken Hellas wan- 
dert Ihr durch Tempel und Sau- 
lengange, trefft auf Kónig Minos und bekampft 
Feinde, die der griechischen Mythologie ent- 
stammen. Im dunklen Mittelalter streift Ihr 
durch diistere Gemauer auf der Suche nach 
einem verschollenen Kónig, wobei Euch nicht 
nur standiger Schneefall frósteln laBt. Zuletzt 
kommt Ihr nach San Francisco in der nahen 
Zukunft, wo die mysteriose Geschichte ihren 
AbschluB findet. Euer Schwert Daikatana habt 
Ihr dabei immer im Gepack, je mehr Ihr es 
benutzt, desto machtiger wird es. Aber naturlich 
gibt es auch ein ganzes Arsenał anderer Waffen 



in den weitlaufigen Abschnitten zu finden. Sechs, 
auf die jeweilige Epoche zugeschnittene Vertei- 
digungswerkzeuge bietet jede Episode, insgesamt 
kbnnt Ihr also 25 Methoden ausprobieren, um 
Euch der Heerschar von etwa 80 verschiedenen 
Monstern zu erwehren. Die detaillierten Gra- 
fiken gehoren mit zum Feinsten, was man bisher 
im Ego-Shooter-Bereich gesehen hat. Gerade die 
Griechenland-Episode kann durch realistische 
Wassereffekte und der Wirklichkeit nachem- 
pfundene antike Bauwerke glanzen. Um sich von 
der Konkurrenz abzuheben, verwirklicht Rome- 
ro auch einige neue Ideen. So werdet Ihr manch- 
mal von zwei eigenstandig agierenden Gefahrten 
begleitet, die Euch iiber Sprachausgabe Tips 
geben, vor Fallen warnen und an Eurer Seite der 
Monster plagę ein Ende bereiten. Auch einige 
neuartige Multiplayer-Modi - Ihr kónnt nun 
auch jedes Monster des jeweiligen Levels spielen 
- sollen frischen Wind ins Ego-Genre bringen. 
Die Level sind mittlerweile fast komplett, nun 
fehlt nur noch die Integration der Feinde in das 
Spiel. Im Herbst werdet Ihr mehr wissen. sf 




San Francisco: Erst beim Abendrot sind 
Eure Feinde i 
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john romero 

Ober 

daikataima 



PP: Warum hast du fiir Daikatana 
gerade diese Zeitepisoden gewahlt? 
Romero: Das Mittelalter, weil ich alles an 
dieser Epoche Hebe, und Griechenland, weil 
sich mit Monstera wie Zyklopen, dem 
Minotaur oder der Medusa ein tolles Sze- 
nario entwickeln lafit. San Francisco im 
Jahr 2038 habe ich hauptsachlich wegen 
der Story gewahlt. In der ersten, der Tokio- 
Episode wollte ich eine diistere Cyberzu- 
kunft mit lassigen Waffen und Robotem 
erschaffen, um die Leute gleich mitten ins 
Spiel zu bringen. So bekommst Du letztlich 
vier vollstandig verschiedene Monstergrup- 
pen zu Gesicht, die ersten sind nur Roboter, 
die zweiten mythologische Kreaturen, die 
dritten mittelalterliche Charaktere und 
die vierten Menschen. 
PP: Du denkst also, kein Beamter bei 
uns wird bis zur vierten Episode spie- 
len, wo er das ganze Blut zu Gesicht 
bekommt? 

Romero: Oh, die werden iiberall Blut 
sehen (lacht), Teile werden abfallen und 
Funken spruhen... 

PP: Roboter waren kein Problem... 
Romero: ...alles voller Blut, eine Menge 
Blut und noch mehr Blut (lacht) 
PP: Du kennst ja unsere Problematik. 
Glaubst du, in Deutschland lafit sich 
eine grofte Zahl Kopien verkaufen? 




Romero: Nein! Es ist nun mai ein 

Shooter und all diese Indizierungen 
und die Zensur geschehen wegen der 
Gewalt, nicht wegen dem Blut. 3D- 
Shooter sind von Natur aus gewaltta- 
tige Spiele, daran kann man nichts andern. 
PP: Aber einer deiner Designer sagte uns, 
dafi man die Level auch schaffen kann, 
ohne zu viele Leute umbringen zu mussen. 
Romero: Das Spiel ist gewalttatig, du 
mufit schiefien und tóten und deshalb wird 
es indiziert werden. 
Deutschland sollte _ £ 





das genauso hand- 
1 haben wie wir, namlich Altershin- 
1 weise auf das Spiel drucken und im Laden 
den Ausweis priifen. Man konnte auch die 
Verpackung verandern, damit darauf keine 
Gewalt zu sehen ist. So kónnten auch Kin- 
der in den Laden gehen und das Spiel vom 
Regal nehmen, ohne Kópfe fliegen oder Blut 
fliefien zu sehen. Sie wiirden nur Screen- 
shots von netten Szenen sehen, die nicht 
gewalttatig sind, aber zeigen, wie das Spiel 
und die Technologie, die dahinter steckt, 
aussehen. Das Problem ware gelost. 
PP: Das Hauptproblem ist. 
dafi keine Werbung 
gemacht werden darf und 
wir somit nicht daruber 
schreiben kónnen. 
Romero: Aber das ist 
falsch. Es ist doch nur die 
Gewalt, die zensiert wird. Ihr 
solltet nicht darin beschrankt 
werden, iiber das Spiel zu berich- 
ten. Ihr kónntet die Umgebung und die 
Story beschreiben, sagen: „es sieht gut aus 
und spielt sich gut, Multiplayer macht echt 
Spafi". Ihr mufit ja nicht sagen, warum es 
Spafi macht (lacht). Es gibt viele Móglich- 
keiten daruber zu schreiben, ohne die 
Gewalt zu beschreiben. Es gabe eine Menge 
anderer Wege, wie man mit dem Thema 



umgehen konnte, ais die knallharte Zensur, 
die momentan stattfindet. 
PP: Daikatana II ist bereits in Planung, 
packst du da alle Level rein, die im ersten 
Teil nicht untergekommen sind? 
Romero: Daikatana II wird in Bezug auf 
die Idee der Zeitreise dem ersten Teil ahn- 
lich sein. Bisher kenne ich die Story selbst 
noch nicht, ich habe aber Ideen, was in dem 
Spiel enthalten sein soli. Das wird sicher 
auch der 2.Weltkrieg sein. Dich in Deutsch- 
land durch eine Burg durchballern... 
PP: Du hast wohl zuviel Indiana 
Jones gesehen? 

Romero: Ich hatte viel Spafi mit dem 
ersten id-Shooter. Stell Dir vor, was wir mit 
der heutigen Technologie aus dem Thema 
machen kónnen. Aber nicht das ganze Spiel 
wird so sein, ich stehe weiter zur Idee, ver- 
schiedene Platze aufsuchen zu mussen. Nur 
eine kleine Mission, vier Level in einer 
Burg im 2.Weltkrieg, auf der Suche nach 
einem machtigen Artefakt, das sich Hitler 
unter den Nagel gerissen hat. Aber ich 
kann wirklich nicht viel daruber sagen, was 
wir machen werden, ich kenne die ganze 
Story noch nicht. 

PP: Wird dir das ganze 
3D-Zeug eigentlich 
\ nicht langsam lang- 
weilig? 

Romero: Wem? Mir? 
Nein, denn es gibt 
immer neue Dinge, die 
du tun kannst. Es ist 
wirklich aufregend, nie hat 
es ein 3D-Spiel wie Daikatana gegeben. 
Diese grofien Episoden, vollgepackt mit 
Waffen und Gegenstanden. Es wird besser 
ais die ganzen Spiele davor. Ich uberlege 
standig, was man noch cooler und interes- 
santer machen konnte. Ich fiihle mich 
nicht, ais ob ich immer das selbe alte Ding 
durchziehe. sf 
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Wir griffen einen Drachen im 
Dungeon Coweteus an 







Das erste Gesprach mit 
unseren zukiinftigen 
Alliierten 7 , 1 
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Tagebuch eines 



dritten Tage 

der Schlać ht, 

gelang es uns 

endgiiltig in das 

Haus einzudringen 

und die hinteren 





Es herrscht Krieg in unserem Lande. Es gab 
keine offiziellen Kriegserklarungen und nie- 
mand nennt die Konflikte beim Namen. Dennoch 
wird iiberall gekampft. Der ewige Konflikt zwi- 
schen dem Guten und dem Bósen wurde heftiger 
geschlagen denn je. Und wie in jedem Krieg gab 
es auch „gute" Charaktere, die sich mit der dun- 
klen Seite verbiindet hatten. Wir haben lange 
versucht, unsere Neutralitat zu wahren, doch die 
haufigen Attacken lassen uns kaum noch eine 
andere Wahl, ais den Kampf gezielt aufzuneh- 
men. In solchen Zeiten sind Verbiindete wichtig 
und wir waren uns dariiber sehr wohl im klaren. 

Die Allianz 

Genau zum richtigen Zeitpunkt sprach mich ein 
alter Freund und Kampfgefahrte an. Die Ver- 
gangenheit war gut zu ihm und so war er Mit- 





Gecko saB 24 Stunden seine Strafe ab 
und lweiB bis heute nicht weshalb 



glied des Rates der Roten Gardę. Die ausufern- 
den Konflikte machten auch vor ihm und seinen 
Freunden nicht halt - sie waren um Partner 
bemiiht. Wir folgten ihrer offiziellen Einladung 
und die Beratungen verliefen gut. Schnell waren 
wir uns einig und vereinbarten eine umfassende 
Zusammenarbeit. Mit groBer Freude sahen wir 
der Zukunft entgegen. Erstes Ziel war der Auf- 
bau einer funktionierenden, kombinierten Streit- 
macht, die unsere Sicherheit gewahrleisten soll- 
te. Seit einigen Tagen bereits arbeitet unser Ver- 
teidigungsministerium an geeigneten Manóvem 
und Taktiken fur den Kampf. Sollte alles gut ver- 
laufen, werden wir bereits in wenigen Wochen 
eine kombinierte Gardę haben. 

Knastbruder Gecko 

Neben den groBen Ereignissen sind es aber die 
kleinen Gegebenheiten, die erhebliche Auswir- 
kungen haben kónnen. Gecko hatte es unter 
groflen Miihen geschafft, den Damon eines ver- 
storbenen Zauberers in seinem Tower einzusper- 
ren. Viele iibten dort, um ihre Resistenz gegen 
Magie zu verbessern. Es geschah eines abends, 
daJ3 eine merkwiirdige Gestalt am Portal seiner 
Residenz herumschlich. Wenige Augenblicke spa- 
ter war der Damon verschwunden. Geckos Ver- 
wunderung trieb ihn zu einer uniiberlegten 
Handlung. Er versuchte einen der geheimnisvol- 
len GMs zu kontaktieren. Diese Wesen waren 
dafur bekannt, daB sie bei Problemen helfen soll- 
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ten. Die ersten Versuche miBlangen und Gecko 
erhielt keine Antwort, gab jedoch nicht auf. Nach 
unzahligen Nachfragen bekam er endlich eine 
Botschaft. Sie lóste das Problem aber nicht und 
lieiJ ihn hilflos zuriick. Gecko wurde zornig. Auch 
wenn in ihm ein guter Kampfer steckt, so wird 
ihm seine trotzige Art manchmal zum Verhang- 
nis. Er gab nicht auf und wiederholte viele Małe 
seine Frage. SchlieiSlich erreichte ihn eine neue 
Nachricht des GMs. Er solle still sein, sonst 
wurde er ihn ins Gefangnis werfen. Das 
lieB er sich natiirlich nicht sagen, 
seine Wut wuchs und er liefl nicht 
locker. Die nachste Reaktion 
brachte seinen Zorn jedoch fur 
einen kurzeń Moment zum 
Erliegen - groiies Erstaunen 
machte sich auf seinem 
Gesicht breit. Denn von einer 
Sekundę zur anderen befand er 
sich nicht mehr im Tower, son- 
dern in einem unterirdischen Ver- 
lieB! Gecko versuchte sich zu bewegen, 
war jedoch nicht in der Lagę dazu. Plótzlich 
erschien der GM und sagte ihm, da!3 dies nun der 
Lohn fur sein ungehóriges Verhalten sei und ver- 
schwand. So war Gecko fur die nachsten 24 Stun- 
den auBer Gefecht gesetzt. Erst ais er in Ocllo auf- 
tauchte, erzahlte er uns was passiert war. 

Die dreitagige Schlacht 

Einer unserer Freunde beklagte sich schon seit 
langem iiber Angriffe von Mdrderbanden in der 
Nahe seiner Schmiede. Der Zufall wollte es, dafl 




Nu jel 

wir in Kampfhandlungen mit ihnen verwickelt ^ 
wurden. Alles begann, ais Gecko mit zwei Neu^ 
Ungen beim Training in einer Minę nordlich von 
Minoc war, Ohne jeden ersichtliehen Grund wur- 
den sie plótzlich angegriffen. Schnell war Hilfe 
zur Stelle, auch einige von uns eilten dorthin. Zu 
unserer Uberraschung wurde das kriminelle 
Gesindel von Great Lords unterstiitzt und drei 
unserer besten Manner fielen in diesem ersten 
Kampf. Wir mufiten uns 
zuriickziehen, jedoch 
nur um uns neu zu 
formieren. In 
Ocllo gesellten 
sich weitere 
Kampfer zu 
uns, darunter 
auch Sleeve, 
der einer 

befreundeten 
Gilde angehórte. 
Mit 10 Mann gin- 
gen wir wieder zuriick 
und der Kampf brach 
erneut aus. Dem wagemutigen Ein- 
satz von Assandir war es zu verdanken, daJ3 wir 
in das Haus der Aggressoren eindringen konn- 
ten. Sauron und ich folgten schnell, um ihn zu 
unterstiitzen. Ich zog mir groJ3e Wunden zu. Nur 
mit Miihe gelang es mir, mich zuriickzuziehen. 
Mit letzter Kraft konnte ich die anderen zu Hilfe 
rufen, die siidlich der feindlichen Schmiede 
kampften. Rasch war der GroBteil unserer Leute 
vor Ort und wir drangen ein. Die Gegner hatten 




Leon, Sauron und ich im 
Zwiegesprach 
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Der erste Tag der Schlacht - 
die Fronten schienen 
werhartet 





Der zweite Tag der Schlacht. 
Masshre Angriffe gegen uns. 



Nach dem Erdbeben vor 
einigen Wochen geschahen 
nun erneut merkwurdige 
Dinge nahe des ehemaligen 
Epizentrums. Ein Tempel war I O I U 
auf mysteriose Weise 
erschienen und Monster 
strdmten gen Siiden. 
Abermals war es an uns, das 
Bose aufzuhalten. 
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Die Kampfe wurden heftig 
gefiihrt und keine Seite 
wollte nachgeben... 






... doch nach wenigen 
Stunden muBten wir... 




uns nichts mehr entgegenzusetzen. Leider konn- 
ten wir die anderen Raume nicht erobern, da sie 
verschlossen waren. Dennoch hielten wir den 
Vorraum besetzt. Sie mufiten also an uns vorbei. 
Der Kampf dauerte lange und nahm an Heftig- 
keit zu. Unsere Gegner bekamen mehr und mehr 
Verstarkung, wahrend unsere Gruppe geteilt 
worden war. Auch gingen unsere Vorrate an 
Krautern zur Neige, die wir zur Ausiibung der 
Magie benótigten. Wir zogen uns zuriick, ohne 
jedoch wirklich geschlagen worden zu sein. Am 
zweiten Tag versammelte sich abends an der 
Oclloer Bank abermals eine Gruppe, kombiniert 
aus Kampfern unserer Gilde sowie der Lords of 
the Rings. SIeeve war auch wieder mit dabei, 
war er doch am Tag zuvor gestorben und hatte 
eine Rechnung zu begleichen. Wahrend der fol- 
genden Kampfe gelang es uns abermals den Vor- 
raum, nicht aber die restlichen Raume zu 
erobern. Und wie am Tag zuvor mufiten wir uns 
bei Morgengrauen zuriickziehen. 
Am dritten Tage sollte uns das Gliick hołd sein. 
Sleeve hatte einen gemeinsamen Kreuzzug 
gegen die herumstreunenden Mórderbanden 
organisiert. Viele eilten herbei, um Seite an 
Seite gegen das Bose auszuziehen. Die ersten 




Nach dem ersten Tag eine abschlieBende 
Besprechung in unserem Tower 



Stunden waren ereignislos. Nur selten trafen 
wir auf Kriminelle, die schnell beim Anblick 
unserer zahlenmatfigen Uberlegenheit flohen. 
SchlieBlich lenkten wir unser Interesse wieder 
auf die Schmiede unserer neuen Feinde. Wir 
trafen anfangs nur auf wenig Widerstand. 
Anscheinend hatte man nicht mit einer weite- 
ren Attacke gerechnet. Das war ein grofler Feh- 
ler und uns gelang es bereits in den ersten 
Minuten den Schliissel zum Haus zu erobern. 
Schnell verschanzten wir uns im Gebaude - in 
Erwartung des Gegenschlages. Da wir nun auch 
Zugang zu den anderen Raumen hatten, hofften 
wir auf reiche Beute. Unsere besten Zauberer 
óffheten magische Portale, durch die die Gegen- 
stande hinausgeschafft werden konnten. Da bei 
dieser Aktion viele Krieger zum ersten Mai 
zusammenarbeiteten, verlief es wenig koordi- 
niert, und die letzten hatten das Haus verlas- 
sen, trotzdem noch Beute in der Schmiede war. 
Obwohl wir damit rechnen mufiten, dafi die 
Gegner nun vorbereitet waren, wollten wir 
unseren Sieg vollkommen machen. Abermals 
zogen wir in dieser Nacht aus, um den Rest der 
Beute zu sichern. Wie angenommen, warteten 
sie bereits im Haus und verbarrikadierten ver- 
zweifelt die Tiiren. Doch trotz der Gegenwehr 
drangen wir wieder ein und konnten ohne Ver- 
luste den Rest der Sachen sicherstellen. Trotz 
des Erfolges war uns allen bewuJJt geworden, 
dafl wir nicht aufeinander eingespielt waren. 
Ware der Gegner besser organisiert gewesen 
hatte eine Niederlage drohen kbnnen. SirElric 
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Cegen das Tempolimit fur PCs! 

Darum: schnelleres Laden der Anwendungsprogramme, kurze 
Systemladezeiten und sofortige Systembereitschaft mit „OnNow" 
bei neuen PCs. 

Fur mehr Zuverlassigkeit! 

Denn: Fefi/er werden einfach gefunden und behoben, versehentlich 
gelóschte Systemdateien wieder hergestellt, System und Treiber 
kónnen Ober das Internet aktuallslert werden, und elne detaillierte 
Systemanalyse macht auch Profis wunschlos glucklich. 

Ja zur Einfachheit! 

Durch einheitliche Anwenderfuhmng Im Internet und auf der 
Festplatte, selbsterklarende Darstellungen von Ordnerinhalten und 
Pług & Play, ohne den PC neu start en zu mussen. 

Nein zur Langeweile! 

Aber dafiir: mehr Power auch bei der neuesten Games-Generatlon, 
Filmgenuli auf dem PC durch DVD-Unterstiitzung und unterhaltsame 
Internet-Channels. 

Fur die Integration des Internets! 

Und fur die Integration einer E-Mail-Anwendung. Damit aus 
dem PC eine Informations- und Kommunikationsplattform wird. 

Unser vollstandiges Wahlprogramm finden Sie unter 
www.microsoft.com/germany/windows98 



Wahlen Sie 

Microsoft Windoy^J* 
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Der Weg ist das Ziel 

The Longest Journey 



Was ware, wenn es zwei Welten gabe - 
eine der Magie und eine der Wissen- 
schaft? Dank Funcom steht uns zu diesem 
Thema noch im Laufe des Jahres ein sehr 
vielversprechendes, episches Adventure 
ins Haus: Es gibt namlich, so die Game- 
designer, diese zwei Welten. 
und sie kónnen nur auf- 
grund eines heiklen 
Gleichgewichts exi- 
stieren. April, eine 
jungę Kunststu- 
dentin, besitzt die 
einzigartige Fahig- 
keit, zwischen hier 
und dort zu wech- 
seln, und ihr kommt 
folglich (in der Gestalt 
des Spielers) die Aufgabe 





das Gleichgewicht 
zu wahren. Kein Sonn- 
tagsspaziergang, denn immer- 
hin warten iiber 100 Órtlichkeiten, 
mehr ais 50 Charaktere sowie jede Art und 
Sorte von stets storybezogenen Ratseln auf 
die Retterin. 

Vor allem aber, wie kbnnte es anders sein, 
befindet sich das erwahnte Gleichgewicht 
ohnehin in Schieflage: Der bisherige Wachter 
hat seinem Brótchengeber den Riicken 



Einige friihe Skizzen won 
magischen Wunderwesen 



gekehrt, und die mithin verdrehte Magie 
droht beide Welten mit Ausgeburten 
schrecklichster Alptraume zu iiberschwem- 
men. Grafisch steht wohl einiges zu erwar- 
ten, denn die 3D-Engine arbeitet mit echt- 
zeitgerenderten Charakteren - und das bei 
1000 Polygonen pro Figur sowie in 16 Millio- 
nen Farben. Davon aber abgesehen, soli aus 
der langsten Reise ein durchaus klassisches 
Point & Click-Adventure werden - im Herbst 
wissen wir mehr... 



The Longest Journey 

Gen re 
Adwentu re 

Hersteller 
Funcom 

Erscheinen geplant 
Herbst '98 



Rebellion mit Stil 

Steel Rebellion 



Die Action-Ansicht: VolIes Rohr in die 

Breitseite 



Opforia ist eine etwas riickstan- 
dige Gegend auf irgendeiner 
ungenannten Welt. Riickstandig, 
aber rohstoffreich! Und so kommt es, 
wie es kommen muJ3: Die Opforier 
werden eines Tages iiberfallen und 
unterworfen - die neue Kolonial- 
macht installiert ein Marionetten- 
regime, das mit Mord und Totschlag 
regiert. Dann aber kommt der 
Moment, wo Major Ferron, Angehóri- 
ger eines angesehenen Hauses und 
digitales Alter Ego des Spielers, 
rebelliert. Um den Major zum Sieg 



gegen die Okkupanten zu fuhren, gilt es in 
einem wohlriechenden Genremix neue Rebel- 
len zu rekrutieren, Waffen, Fahrzeuge und 
Ausrustung zu besorgen und guerillamaBige 
Schlage zu auszuteilen. 
Im Kern ist "Steel Rebellion" ein Strategie- 
spiel mit stark taktischer Auspragung, aber 
es gibt auch eine (optionale) Actionvariante, 
denn es ist jederzeit móglich, eine der Ein- 
heiten in direkter Steuerung zu iiberneh- 
men, um dann per Rundum-3D fur das Gute 
im Menschen zu fechten; 3D-Karten werden 
dabei unterstutzt, aber auch im Normal- 
modus siehfs noch ausgesprochen gut aus. 
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FUNCOM ? 



Die 1993 gegrundete Software-Com 
pany gehort - obwohl hierzulande eher 
unbekannt- keineswegs zu den unbe- 
schriebenen Blattern. Allerdings mach- 
te sie bislang eher an den Konsolen 
("Pocahontas", "Casper" oder "Dra- 
gonheart") bzw. im Online-Multiplayer- 
sektor ("Anarchy") von sich reden. 
Zudem stammt das Team aus dem 
abseits gelegenen Oslo, unterhalt aller- 
dings inzwischen eine Dependance im 
ebenso abseits gelegenen Dublin. "The 
Longest Journey" und "Steel Rebellion" 
sind die beiden ersten PC-only-Produk- 
te der Firma, also wird es wohl nicht 
mehr lange dauern, bis auch unsereins 
Notiz von den Norwegern nimmt. 
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Wenn SEINER gróRer ist ais DEINER, dann nimm ihn Dir! 




Demo unter www.imagicgames.de oder im Handel PC CD-ROM 
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Crazy For The Best - Graphics In ZD/3D 
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Highspeed Komplettes Brillante Brandneut 

Direct3D- Video-ln Leistung Bundle- 

Support mit bis zu und unter Software 

1024x768 TV-0ut Windows" 95/98 auf CD 

Bildpunkten onboard 



Datenkommunikation 
Computergrafik 



!g 11 D-52070 Aachen • Senrice-Hotline +41 
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Mit dem Schwerte in der Hand 



Drakan 

Die Kriegerin Rynn wohnte mai 
in einem netten Dorf, doch dann 
kamen bose Wichte und zerbró- 
selten den Standort. Leider war 
es damit nicht getan, denn die 
Wiiteriche waren blofl Vorboten 
grófieren Unbills: Das Bose will 
wie stets die Weltherrschaft! 





Rynn won hinten: Lara wiirde i 
Neid erblassen 

Folglich macht sich Rynn auf die 
Socken, urn in ein Action-Adven- 
ture voller Monster, Stadte, 
Festungen und Drachen einzu- 
tauchen. Uber 100 Gegnerar- 



ten, 30 Non- 

Player-Charaktere 
sowie jede Menge 
Waffen und Zauber- 
spruche warten auf 
den Einsatz. Tolle 
Animationen und 
Flugseąuenzen (auf 
dem Drachen) sollen 
das Spiel zum Erleb- 
nis machen. jn 



Drakan 

Gen re 
Action-Adwenture 

Erscheinen geplant 
Fruhjahr '99 



Jules Verne meets Stephen King 



O.D.T. 



Optisch ganz ahn- 
lich wie Drakan 
kommen Kapitan 
Lamat und sein 
Luftschiff Nau- 
tiflyus daher: Auf 
der Suche nach 
der heilkraftigen 
Grunen Perle 
bruchlanden sie namlich auf 
dem Dach eines seltsamen 
Turms. In einer Mixtur aus 
Action-Adventure und Rollen- 
spiel macht sich der Kaptfn mit 
seiner Crew auf den Weg nach 
unten. Fallen, Horror und 
mystische Kreaturen stellen 
sich ihnen in den Weg. Anima- 




Achtung, Fledermaus von hinten! 



tionen per Motion Capturing, 
Morphing und 40 verschiedene 
Gegner machen den Abstieg 
zum Gansehaut-Fest. jn 



O.D.T. 

Genre 

Adwenture/Rollen- 

spiel 

Erscheinen geplant 
Winter '98 



Enterhaken werfen! 

DID-Mitbegrunder Phil Allsopp 
machte sich schon vor einem 
Weilchen mit General Simula- 
tions selbstandig. Jetzt legt die 
neue Firma ihr Gesellenstiick 
vor: Im Pilotensessel von Mes- 
serschmitt, Hurricane oder 
Mustang gilt es, mehr ais 50 
geschichtlich genaue Missionen 
aus dem Zweiten Weltkrieg zu 



absolvieren, wobei nicht zuletzt 
die detaillierte Landschaft und 
die verschiedenen Netzwerk- 
Modi fur bis zu acht Piloten 
iiberzeugen. jn 



Freie Jag d! 


Genre 
Flugsimulation 


Erschei nen 
Winter 


geplant 
'98 



Shooter mit Party 

Hired Guns 

Mittwochs im nach- 
sten Jahrtausend: 
Die Menschen ha- 
ben ein Nachbar- 
Sonnensystem besie- 
delt, doch plotzlich 
reifit der Kontakt zu 
Mutter Erde ab. 
Zwischen drei mach- 
tigen Kolonisten- 
Konzernen brechen 
Kampfe aus, und die Siedler- 
Zivilisation droht unterzugehen. 
Da aber macht sich zum Gliick 
der Spieler auf, um mit einem 
Vier-Mann-Rollkommando fur 
Ordnung zu sorgen. Sieht aus 
wie ein toll gemachter Ego- 
Shooter, spielt sich aber schon 




Die Zukunft ist wenigstens heli 
ausgeleuchtet! 



wegen der Begleiter deutlich 
strategischer. jn 



Hired Guns 

Genre 
Strateg o-S ho oter 

Erscheinen geplant 
Winter '98 




Entstehung 



Sony arbeitet 
fieberhaft an 
dem Rollenspiel, 
das Ultima Online 
endgiiltig den 
Rang ablaufen 
soli 




Der (Alp-)Traum eines Men- 
schen. Die Redę muB gehal- 
ten werden. 
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i bergen viele 
Gefahren. Es gibt nicht nur 
Monster, sondern auch zahl- 
reiche Fallen. 



Everquest 

Genre 

Online-Rollenspiel 

Herstel ler 

Sony Interactiwe USA 

Erscheinen geplant 



Faydwer ist die Hei- 

mat der Zwerge und 

Gnomę. Doch auch 

Wald- und Hochelfen 
sind dort zu finden. 

Ein groBes Potential. 





Der erste geschlossene 
Betatest kommt immer 
naher und seit ein paar 
Wochen kónnen angehende 
Abenteurer sich fur die 
neue grofie Online-Heraus- 
forderung anmelden. Die 
Eintragung lohnt auf jeden 
Fali, schlieBlich darf jeder. 
der sich die Miihe gemacht 
hat, das Formular auszu- 
flillen, an der abschlieBen- 
den bffentlichen Betaphase 
teilnehmen. 

Die Entwicklung schreitet 
weiter voran und neue 
Details sind nun bekannt- 
gegeben worden. Sony 
Interactive arbeitet an 
diversen Methoden, urn das 
Problem von PlayerKillern einzudammen. Neu- 
linge im Spiel sind anfangs vor Mordem 
geschtitzt und kónnen ihrerseits auch keine Spie- 
ler angreifen, Die Mbglichkeit zum Kampf gegen 
menschliche Kontrahenten mu8 mit einem 
Button aktiviert werden. Ist diese Option einmal 
gewahlt worden, konnt Ihr sie nicht mehr ruck- 
gangig machen. 

Wie bereits in unserem ersten Beitrag (PP 3/98) 
berichtet, wird Everquest mehrere Rassen haben 
(siehe auch Kasten). Norrath besteht aus insge- 
samt funf Kontinenten und die einzelnen Volker 
besitzen ihre Ursprungslander. Wahlt der Spie- 
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Die Heimat der Menschen 



ler eine Rasse. kann er sich 
ais ersten Erscheinungs- 
punkt nur die Stadte im 
jeweiligen Land aussuchen. 
Wie in jedem guten Rollen- 
spiel stehen mehrere Beru- 
fe zur Auswahl. Neben den 
klassischen wie Krieger. 
Magier, Barde oder auch 
Dieb, existieren beispiels- 
weise auch Paladine, Mtin- 
che oder aber Schamanen. 
Es wird verschiedene For- 
men der Magie geben und 
entsprechend gegliederte 
Berufsgruppen. So finden 
sich auch Nekromanten. 
die lediglich die Be- 
schwórung der Toten und 




[ ist noch unerforscht.. 




einer Welt 



Zauberspriiche wer- 
den effektvoll in 
Szene gesetzt 

GroBenunterschiede 
zwischen den Rassen 
sollen im Kampf eine 
grafie Rolle spielen 




dereń Beherrschung verstehen. Damit die 

Charakter- Wahl auch wohl iiberlegt wird, kann 

nicht jede Rasse jeden Beruf ausiiben. Das 

System ist also keineswegs so offen wie Ultima 

Online, in dem der Spieler alles nach eigenen 

Wunschen erlernen und sich auch 

spater noch ganzlich neue Skills 

aneignen kann. Insgesamt 

sollen in Everquest 14 

Berufsklassen und 40 zu 

erlernende Fahigkeiten 

zur Verfiigung stehen. 

Da die Abenteuer in der 

Welt Norrath drei- 

dimensional sein werden, 

stehen Euch auch mehi 

Bewegungsmćglichkeiten 

zur Verfugung. Ahnlich den 3D 

Action-Shootern wird es auch hier 





Niedliche Gegner... 



sein, zu springen und zu 
schwimmen. Damit Euch 
selbst bei funf verschie- 
denen Betrachtungs- 
winkeln der Figur 
nicht die Ubersicht 
verloren geht, ist 
geplant, eine Zoom- 
funktion zu integrieren. 
Besonders viel Wert 
legen die Entwickler auch 
auf die KI der NSCs (Nicht- 
spielercharaktere) sowie der Mon- 
ster. So sollen sie unterschiedlich auf einen 
einzelnen Wanderer oder gar eine Gruppe rea- 
gieren. Auch das Outfit, sprich Bewaffhung und 
Riistung, spielt dabei eine Rolle. So wird es Euch 
passieren, dafl eine Kreatur bei Eurem Anblick 
sofort flieht. Zur Zeit wird fieberhaft an unzahli- 
gen Geschopfen gearbeitet, bisher sind nur weni- 
ge verbffentlicht worden, darunter auch riesige 
Piranhas, die Euch in Gewassern auflauern. 
Drum priife, wer schwimmen will. Ein Erschei- 
nungsdatum steht noch nicht fest, jedoch ist die- 
ses Jahr eher unwahrscheinlich. Sobald die erste 
Betaphase beginnt, werden wir fur Euch vor Ort 
berichten. mw 



DIE RASSEN 



Hier ein kleiner Uberblick 
tiber die einzelnen Volker: 
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Bald entfiihrt uns 
Raven Software 
erneut ins 
gebeutelte 
Fantasy-Land 




Es darf aufterst efffektvoll 
gezaubert werden 




Vielen Monstern gilt es den 
Garaus zu machen 




Den Elfen Cor- 
vus erwarten in 
„Heretic 2" wiele 

Abenteuer 



Anno 1994 veróffentlichte Raven im Wind- 
schatten von id Software einen im Fantasy- 
Universum angesiedelten Ego-Shooter, der 
sich hierzulande dank der BPjS rasch zu den 
indizierten Produkten der Kollegen gesellte. Die 
Jungs von Raven liefien sich dadurch allerdings 
nicht beirren und bauten das Ambiente in 
„Hexen" und dessen Fortsetzung weiter erfolg- 
reich aus. Inzwischen programmieren die Ent- 
wickler der Rabenfirma an „Heretic 2", das 
zumindest vom Titel her den direkten Nachfolger 
des 94er Programms darstellt. Wahrend die 
„Hexen"-Reihe die Legendę der diabolischen 
Schlangenreiter weiterspinnt, wird sich ^Heretic 
T den Abenteuern von Corvus widmen. Zur 
Erinnerung: Der Elf Corvus ist der Held des Vor- 
gangers, der D'Sparil, einen der beriichtigten 
Schlangenreiter, besiegte und daraufhin von sei- 
ner Heimatwelt verbannt wurde. Im zweiten Teil 
kehrt er nun in sein Land zuriick, das von einer 
mysteriósen Seuche heimgesucht wird. Der Spie- 
ler mui3 den Protagonisten auf der Suche nach 
einem Heilmittel gegen diese Plagę durch das 
Reich steuern. Wahrend ihn sein Weg durch 
Stadte, Canyons, Siimpfe und Dungeons fuhrt, 
trifft er auch auf Monsterhorden und Angehórige 
[er verschiedensten Rassen und Kulturen. Um 
:h gegen seine Feinde zur Wehr zu setzen, wird 
Corvus magische Waffen, beispielsweise einen 
Bogen und einen Stab besitzen, sowie eine ganze 
Reihe von Zaubern wie die „Sphere of Annihila- 
tion", den „Ring of Repulsion", „Fire Wall" oder 
den beriichtigten „Morph Ovum"-Spell - bei dem 
sich der Kontrahent in ein Federvieh verwandelt 
- aussprechen kónnen. 



Die gravierendste Anderung gegeniiber dem Vor- 
ganger ist die Spielperspektive von „Heretic T. 
Anstatt in der Ego-Ansicht durch das 3D-En- 
vironment zu laufen, werdet Ihr das Geschehen 
im „Tomb Raider"-Stil mittels eines Third-Per- 
son-Views wahrnehmen. Fiir Ubersicht sollen 
dabei drei unterschiedliche „Kamera"-Modi sor- 
gen. Comis wird des weiteren springen, schwim- 
men, klettern, sich an Felsvorspriingen fest- 
klammern und akrobatische Einlagen wie Hand- 
stande und Saltos ausfuhren kónnen.. 
Trotz Third-Person-Perspektive ist fiir die Grafik 
wieder einmal die aktuelle Engine von id-Soft- 
ware zustandig, so dalii einem optischen Feuer- 
werk an Effekten nichts im Wege steht. 
Obwohl diesmal Adventure-Elemente das Game- 
play bereichen, wird der Action-Aspekt keines- 
falls vernachlassigt. Dies unterstreicht auch das 
Bestreben des Entwicklerteams, in „Heretic T 
mit Multiplayer-Features, wie Deathmatch- und 
Coop-Modus, zu integrieren. Dadurch diirfen sich 
dann bis zu 16 Teilnehmer z.B. in lokalen Netz- 
werken oder via Internet austoben. cis 




Unser Held in Bedrangnis 




MECHflHISED HSSAULT £ EKPLORflTIOH 



"Hubsch, Machtig, Intelligent, Fordernd. M.A.X. 2 

ist der absolute Overkill fur jeden Strategen. " 

Alexander Geltenpoth, PC Action 7/98 
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zkende Landschaf- 
ten mit neuer 3D Scroliing- 
Technologie und stufenloser 
Zoom-ln Funktion. 



Jetzt auch komplett in 

Echtzeit spislbar fiir 

schnelle Entscheidungen 

und oxplosive Action. 

I issaiill I Eiploralion and Inf trplaj i 



Neuartige, 3D gerenderte 

Alien-Rasse mit Ober 

90 Einheiten. 




■ www.foxinteractive.corr 
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X-FILES 

rust No One 



lystery-Hit 
wird endlich 
spielbar 




Mulder ist wie immer auf der 
Suche nach der Wahrheit 




Wer mochte nicht mit Scully 
telefonieren? 




Im Polizeilabor kónnen wir 
ebenffalls zum Plauderstiin- 
chen vorbeischauen 



The X-Files: 
Trust No One 

Gen re 
Adventure 

Hersteller 
Fox In teracti ve/E A 

Erscheinen geplant 
Sommer 1998 



Bei Interaktion 
werden uns vor- 
gefertigte Fragen 

und Spriiche in 
den Mund gelegt 



Obwohl sich „Akte X" hierzulande gerade in 
der Sommerpause befindet und Pro7 ais 
Trostpflaster lediglich altere Folgen ausstrahlt, 
miissen Fans der Serie nicht verzagen, da sie 
noch in der heifien Jahreszeit selbst einen der 
unheimlichen Falle des F.B.I. losen durfen. Nach 
der Infotainment-CD-ROM „Unrestricted Access" 
verbannt nun bald das langerwartete Computer- 
spiel zu dem W-Kult, der den Mystery-Boom in 
der deutschen Fernsehlandschaft entfachte, eine 
treue Anhangerschar vor den Monitor ihres PCs. 
Der Spieler wird dabei durch die neue VirtualCi- 
nema-Technologie in eine exklusive „X-Files"- 
Episode virtuell eintauchen und einen Agenten 
namens Craig Willmore, der in der F.B.I.-AuBen- 
stelle in Seattle tatig ist, verkorpera. Ais Craig 
werdet Ihr eines Tages zu Eurem Vorgesetzten 
zitiert und erhaltet von ihm die Order, zusam- 
men mit Direktor Walter Skinner an einem Fali 
zu arbeiten und das merkwiirdige Verschwinden 
der beiden Special-Agents Dana Scully und Fox 
Mulder aus Washington zu untersuchen,.. 
Das Spiel wird sich ais eine Art Film-Adventure 
prasentieren. Ihr klickt Euch mit Hilfe des 
Mauscursors durch die Szenarien, wobei sich der 
Zeiger in ein entsprechendes Symbol verwandelt, 
sobald Ihr beispielsweise einen Gegenstand 
naher untersuchen oder mit einer Person spre- 
chen kónnt. In bester Schnuffler-Manier muBt 
Ihr so unter anderem Indizien sammeln, vagen 
Spuren und Hinweisen nachgehen, Zeugen befra- 
gen, ComputerpaBwórter in Erfahrung bringen 
und zwischen verschiedenen Schauplatzen hin- 
und herpendeln. Bei Interaktionen mit anderen 
Charakteren diirft Ihr sie nicht nur mit Fragen 




lochem, sondern zudem manchmal wahlen, wie 
Ihr auf die AuBerungen Eures Gegenubers rea- 
gieren wollt, Generell soli sich Eure Vorgehens- 
weise auf den weiteren Handlungsverlauf aus- 
wirken. Da die Storyline vom Erfinder der „X- 
Files", Chris Carter, hbchstpersdnlich stammt, 
ist sichergestellt, dafl die „X-Philes", wie sich die 
Fans der Serie selbst nennen, mit mysteriósen 
Verschworungstheorien und obskuren Phanome- 
nen ausreichend bedient werden (immerhin fliegt 
schon beim Logo von Fox Interactive ein UFO 
durchs Bild). Auf die bekannten Gesichter von 
David Duchovny, Gillian Anderson und Mitch 
Pileggi sowie die Original-Synchronstimmen 
werdet Ihr ebensowenig verzichten miissen, wie 
auf die stilvollen Kompositionen von Mark Snów, 
die mit Dolby-Surround-Sound das authentische 
„Akte X"-Feeling unterstreichen. 
Ausgeliefert auf sieben Silberscheiben wird sich 
bei dem „X-Files"-Spiel herausstellen, ob Ihr in die 
FuBstapfen von Scully und Mulder treten kónntet. 
Jedenfalls solltet Ihr immer daran denken: Die 
Wahrheit ist irgendwo dort draufien. cis 




Im Zuge der Ermittlungen muBt Ihr ver- 
schiedene Schauplatze besuchen 
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AdMsIon Support tagllch von 16 bis 18 Uhr. auSer an sesetzllchen Felertasen. 
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chtzig Jahre 
nach „Fallout" - 
und die Erde ist 
immer noch eine 
Triimmerwiiste... 




Alte Reaktoren sind 
bestimmt keine gesunde 
Umgebung 




Uber diese Briicke mufit Du 
gehen... 



Fallout 2 

Gen re 
Rollens piel 

Hersteller 
Interplay 



ALLOUT 2 
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Und jetzt neh- 

men Sie doch 

bitte mai die 

Maskę ab... 



Bekanntlich ist nichts so erfolgreich wie der 
Erfolg - deshalb verwundert es nicht, wenn 
bereits relativ kurz nach dem Endzeit-Rollen- 
spiel „Fallout" ein Seąuel in den Startlóchern 
steht. Dieses Tempo wird freilich damit 
erkauft, daB hier dieselbe Engine noch ein- 
mal verwendet wird. Aber das soli uns 
nicht stóren, weshalb wir uns freudig 
durch die Zeit beamen. Und zwar diesmal 
80 Jahre weiter ais beim Vorganger! 
Die Protagonisten des ersten Teils leben 
langst nicht mehr, Hauptheld der 
Geschichte ist mithin ein Nachfahre des 
mutigen Abenteurers von dunnemals, 
welcher sich schlieBlich in einem AuBenweltler- 
Dorf zur Ruhe setzte, nachdem er von seinen 
Bunker-Leuten verstoBen wurde. Die Existenz 
des Stammes ist nun jedoch akut bedroht, da alle 
Reserven nach einer zehnjahrigen Diirre zu 
Ende gehen. Aber da gibt es ja den „Vault 
Dweller's Survival Guide" aus einem der Tief- 
bunker - und dort ist von einem „Garden of Eden 
Creation Kit (GECK)" die Redę, einem Werk- 
zeug, das aus jedem vertrocknenden Tal das 
reinste blumchensprieBende Paradies machen 
konne. Keine Frage, der Spieler ais legitimer 
Enkel des damaligen Exilanten muB zum legen- 
daren Bunker 13 aufbrechen, um dort ein GECK 
fur seine Leute zu reąuirieren... 
Das Gamę spielt in den Brachlandern des nord- 
lichen Kaliforniens, rund um New Reno und die 
Ruinen von San Francisco, wobei viele interes- 
lante Orte natiirlich wieder erst gefunden wer- 
den konnen, wenn man entsprechende Hinweise 
bekommt. Zu den witzigen Neuigkeiten gehbrt, 
daB man das Ódland mit dem Auto durchąueren 



darf, was die Reisezeit verkiirzt, zufallige 
Monsterbegegnungen verhindert und nicht 
zidetzt ais groBeres Inventory dient. Und damit 
auch wirklich das richtige „Mad Max"-Feeling 
aufkommt, kann man wieder alle mbglichen 
schragen Figuren in seine Party aufhehmen, von 
Supermutanten bis zu verriickten Wissenschaft- 
lern. Interplay verspricht ferner ein paar neue 
Waffen, und zudem wird man jetzt auch Items 
miteinander kombinieren konnen. 
Schliefllich ist „Mehr, gróBer, besser" ebenfalls 
die Devise in Bezug auf die zu erledigenden Auf- 
gaben. Viel mehr davon ais im ersten Teil war- 
ten auf den Spieler, allerdings werden nicht alle 
Quests fur jeden Charakter zuganglich sein - 
manche sind etwa vom Geschlecht oder von den 
Skills abhangig, andere wieder ergeben sich erst, 
wenn man im Spiel bestimmte Aktionen unter- 
nimmt. Im ubrigen darf bei Gameplay und Pra- 
sentation (wie oben schon angedeutet) weitge- 
hend das erwartet werden, was man bereits 
kennt, also Iso-3D-Grafik und rundenweise 
ablaufende Kampfe. Aber um so schneller kann 
man sich halt in das Spiel hineinfinden... jn 




Es gibt immer noch etliche Uberbleibsel 
der Zivilisation 



Wegbereiter fur Wohneigentum 
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Zum Bausparen ist man nie zu jung. 
VL und Pramie schon ab 16. 



M 



v. Du hast im Moment was anderes im Kopf ais das 
ene Haus. Aber ein Bmispan crtrag von Schwabisch Hall 
it sich irotzdem bezahli. Du bekommst vermÓgenswirksame 
istungen und dic Bausparp ramie schon ab 16. Das sind 
•ich pro fahr bis m 1000 Mark von Chef und SlaaL Und 
vielleicht wird das mit dem eigenen Haus ja doch mai akiucll. 
Infos gibfs bei allen Volksbanken und Raiffeisenbanken, den 
Schwabisch Hall-Berałern oderunterwww.schwaebisch-hall.de 



RSia Im FinanzVerbund der 



! Volksbanken Raiffeisenbanken 



Schwabisch Hall -=- 



Auf diese Steine konnen Sie bauen 
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Bald kommt Soft- 
ware 2000 ais 
Freund zu Euch - 
und macht Euch 
ein Angebot, das 
Ihr nicht 
ablehnen konnt... 



Wer hat 
Angst vorm 
schwarzen 





Wer hat Angst vorm 
schwarzen Mann? 
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Pizza Syndicate 


y 


Genre 

Fun-Wirtschafts- 

simulation 




Hersteller 
^M Software 2000 


- 


Erscheinen geplant 
Herbst '98 



Alle Software, die etwas mit Kalorien zu tun 
hat, landet auf meinem Schreibtisch. Das ist 
ein Naturgesetz, und in diesem Sinne ist die 
Pizza-Neuauflage von Software 
2000 bei mir schon mai bestens 
aufgehoben. Doch auch sonst 
geizt das Programm nicht mit 
Reizen! Wer den Vorganger 
„Pizza Connection" kennt, weifi 
bereits recht gut, worum es geht, 
namlich im Kern um den echtzei- 
tigen Aufbau einer Pizzeria-Kette in 
verschiedenen Stadten Europas. Das 
kann auch jetzt wieder bis in die letz- 
ten Einzelheiten betrieben werden - 
besonders beliebt diirfte etwa das 
eigenhandige Belegen der Teigfladen werden, 
wobei der Phantasie keine Grenzen gesetzt sind. 
Ais grundlegende Neuigkeit kommt hinzu, daB 
sich nunmehr alle Funktionen automatisieren 
lassen. Jeder kann das Gamę also so spielen, wie 
es ihm am meisten zusagt. Oder mit den Worten 
von Designer Hans-Arno Wegner ausgedriickt: 
„Der Spieler muB jetzt nicht mehr jede Tomate 
einzeha kaufen." Viele Dinge machen aber nach 
wie vor besonderen SpaB, wenn man sie selbst in 
die Hand nimmt - wie beispielsweise die Mbblie- 
rung der Verkaufsraume oder die Musikauswahl 
der Jukebox hinsichtlich der erwarteten bzw. 
gewiinschten Kundenschicht. 
Die illegale Seite der Angelegenheit ist ganz 
enorm ausgebaut worden - schlieBlich macht ja 
immer noch am meisten SpaB, was „pfui" und 
„bab" ist. Eigentlich haben wir es diesmal sogar 
mit einem Spiel zu tun, das auf zwei ganz 



verschiedenen Wegen gespielt werden kann: 
Brav ais strebsamer Pizzabacker oder nicht ganz 
so brav ais UnterweltboB, der Schutzgelder kas- 
siert und den Betonumsatz ankurbelt. Man kann 
sich einem Syndikat anschlieBen, sein eigenes 
griinden, die Ordnungshiiter bestechen und zum 
machtigsten Paten der Welt aufsteigen - oder 
auch beide Karrieren einschlagen. Schon, weil 

die Pizzerien ideale Geldwaschanlagen sind... 
Grafisch stehen ebenfalls einige Anderungen 
Gewehr bei FuB, denn wahrend bereits der 

j Vorganger im Comic-Stil gehalten war, so 

schaut „Pizza Syndicate" jetzt endgiiltig 

schreiend bunt, wild gestylt und dabei minde- 

stens hochglanzgerendert aus der Wasche. Die 

Stadte prasentieren sich in schrager Iso-Per- 
spektive samt Tag/Nacht-Zyklus, die Sonder- 
screens wie Bank, Werbebiiro und dergleichen 
hiipfen vor lauter ąuietschfideler Icons fast aus 
dem Monitor. Sieben Computergegner und bis zu 
drei Widersacher im Netzbetrieb warten auf zah- 
lende Kundschaft... jn 




Und wo sind hier die Peanuts? 
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^ GININIING 



Kurzlich wurde 
das neueste 
Populous-Projekt 
von Bullfrog in 
„The Beginning" 
umgetauft - denn 
mit dem dritten 
Teil fangt alles 
an... 




Einer der gefiirchteten 
Vulkane bricht aus... 




..und zerstort dabei Mann 
ind Maus! 




Populous: The 
Beginning 

Gen re 
Strateg! e- 

Gottersimulation 
Hersteller 
Bullfrog 

Erscheinen geplant 
Jahresende '98 




Mit dem 

Ballon unter- 

wegs zu 

neuen Ufern 



Veteranen werden sich noch daran erinnern, 
dafi das ursprimgliche Populous-Konzept 
darin bestand, ais gbttlicher Gónner eines Stam- 
mes seinen Leuten zum Sieg zu verhelfen, Dies- 
mal spielt man hingegen in eigener Person mit, 
und zwar ais Dorf-Schamane - mit dem Ziel, am 
Ende erst zum Gott aufzusteigen. Doch auch 
spielerisch gibt es Anderungen: „The Beginning" 
fuhlt sich an wie eine Mischung aus „Populous", 
„Powermonger" und „Warcraft". Zunachst einmal 
ist es so, daI3 die Steuerung nicht mehr indirekt, 
sondern direkt im Stil der diversen Echtzeit- 
Strategicals erfolgt - aber durch etliche Buttons 
zur „Massenbeemflussung" lafit sich das Ganze 
auch dann noch dirigieren, wenn es anderswo 
schon unubersichtlich wird. 
Die Zauberspriiche werden Kennern der beiden 
Vorganger bereits gelaufig sein. Der beliebte Vul- 
kan ist so zerstórerisch wie eh und je, Erdbeben 
gibt es auch, und Armageddon sieht absolut 
supercool aus! Aber auch der Schamane selbst 
verfiigt iiber nette Moglichkeiten. So kann er 
sich z.B. unter dem Sehutz von Unsichtbarkeits- 
Zaubern in eines der gegnerischen Lager bege- 
ben, urn dort zu schadigen. Witzig auch die Prie- 
ster, die feindhche Wuselmannchen konvertieren 
koruien. IJberhaupt hat man die Auswahl unter 
yerschiedenen Einwohnern - neben Schamane 
-'und Priester waren da noch Warriors und Super- 
. Warriors sowie die sogenannten Braves, eine 
Mischung aus Bauhandwerker und Soldat. 
Am augenfalligsten ist jedoch der Wandel der 
Optik, denn generell spielt sich das Gamę auf 
einem kugeligen Planeten ab, dessen Oberflache 



man aus dem Kosmos betrachten, aber auch fur 
die Detailarbeit zu einem Rundum-Iso-3D heran- 
zoomen darf. Das sieht ziemlich spektakular aus, 
insbesondere beim Einsatz von etwas gewaltige- 
ren Spells. Die kontinentalen Grenzen sind dabei 
auf verschiedene Weise iiberschreitbar. Zum 
einen ist es wie gehabt mbglich, Gelande einzu- 
ebnen - dies kann unter anderem dazu benutzt 
werden, Land aus dem Wasser zu heben, um 
trockenen FuBes von einer Insel zur anderen zu 
gelangen. Zweitens stehen dem Spieler aber auch 
Boote und sogar Ballons zur Verfugung. 
Das Spiel wird iiber 30 bis ins Detail ausgetiif- 
telte Level verfugen (dazu kommen noch 40 oder 
50 Multiplayer-Maps), am Schlufl darf man dann 
im „God-Mode" sogar eigene Karten kreieren. Bis 
zu vier menschliche oder computergesteuerte 
Nationen kdnnen iibrigens an der Volkerschlacht 
teilnehmen; Sieger ist jeweils, wer alle anderen 
bis zur letzten Stubenfiiege niedermacht. jn 




Friedliches Familienleben bei den 
blauen Wusels 
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MECH COMMANDER 

Dos Action-Strategie-Spiel der nachsten Generation! Erleben Sie extrem realistische und dynamische Schlachten: Erteilen Sie Ihre 
Befehle in Echtzeit und bekommen Sie Feedbock direkt ram tobenden Schlachtfeld. Befehligen Sie Ihre eigene Mechwarrior' 
Truppe, die sich durch individuelle Fahigkeiten wie Charakter und Kamphtarke unterscheidet. Sie werden am eigenen Leib spiiren, 
wie gut Ihre Kommandos bei Ihren Sóldnern ankommen! 

Ihr Erfolg wird von der jeweils letzten Mission und Ihrer Taktik fur die nachste Mission abhangen. Leiten Sie Ihre Truppe mit harter 
Hand, denn nur so bekommen Sie die richtigen Sóldner fur die richtigen Mechs mit den richtigen Waffen. Spektakulare grafische 
Effekte untermauern Ihre Kommandos. 



SIE S/ND DER MECHCOMMANDER... NUN LIEGT ES IN IHRER HAND.. 



FASA INTERACTIVE 
www.mechcommader.com 
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PROSE 



www.microprose.com 




Blizzard beweist: 
Orks sind 
auch nur 
Menschen... 



ADYENTURES: 

Lord of the Clans 




Der mit dem 
Wotfsfell 




Auch Thrall versumpłt hin 
und wieder 




Drei Griine unter sich 




V6lker, hort die Signale.. 



Warcraft Adventure 

Gen re 
Comic-Adi/enture 

Hersteller 
Blizzard 

Erscheinung geplant 
So mm er '98 



Allen nichtstrategischen 
Abenteurern sei hier kurz 
verraten, daB es im weiten Multi- 
versum ein Fantasyland namens 
Azeroth gibt, in dem Menschen 
und Orks um die Herrschaft ran- 
geln. Zwei Echtzeitstrategicals 
einschlieBlich diverser Mission- 
CDs wurden dem epischen Schlachtengemalde 
bereits gewidmet, nunmehr ist ais dritter Teil 
ein Adventure an der Reihe. Und wer da meint, 
bei Blizzard verstiinde man bloB was von Strate- 
gie und Action-Rollenspielen - oh, wie tauscht 
sich der! Denn nach dem zu urteilen. was 
uns Projekt-Manager Bill Roper kurzlich zeigte, 
wird sich Mr. Lucas wohl bald warm 
anziehen durfen... 

Doch der Reihe nach: Einige Jahre 
nach der letzten Warcrafterei 
"Beyond the Dark Portal" wird der 
kleine Ork Thrall von mensch- 
lichen Eltern aufgezogen, 
denen er - ausgestattet mit der 
Starkę und Wildheit des Orks, aber auch 
mit der Bildung des Menschen - ais ultimativer 
Krieger dienen soli. Das Spiel beginnt, ais Thrall 
wegen eines Aufruhrs zum Tode verurteilt wird. 
Folglich muJJ er aus dem Gefangnis fliehen und 
zu seinem eigenen Volk stoBen, um die Stamme 
zu einen und gegen die Menschen zu fuhren. Im 
Grunde ist das eine Story, wie sie so oder ahnlich 
auch einem Strategiespiel zugrunde liegen konn- 
te, und das hat naturlich einen Grund! 
Blizzard will namlich darauf achten, daB auch 
die bisherigen "Warcraff-Spieler gerne in die 
Haut von Thrall schliipfen - weshalb das Gamę 
alles in allem nicht unbedingt zu den schwersten 
zahlen wird. Insbesondere ist den Herstellern 
wichtig, daB die Ratsel samtlich einen logischen 
Sinn ergeben, so daB man selbst im Falle eines 
Steckenbleibens nach erfolgreicher Lósung sagt: 
"Naja, hatte ich eigentlich auch fruher drauf 
kommen kónnen!" Lord of the Clans wird keine 





Sackgassen kennen und man kann dort nicht 
sterben. Das heiBt nun nicht, daB gar keine 
Nufiknacker-Arbeit zu leisten ware; vor allem 
wird man viel reisen miissen, da die Einzel- 
bestandteile der Puzzles weithin iiber die 60 
Locations verstreut sind. 

In der derzeitigen Fassung erinnert das Gamę in 
puncto Steuerung und Grafik stark an 
Vollgas", doch wird es wohl noch 
Anderungen hin zu einer mehr iconba- 
sierten Steuerung geben. Sehr iiberzeu- 
gend fanden wir die Optik, fur 
die iibrigens eine Zeichner-Bri- 
gade aus St. Petersburg, dem 
fruheren Leningrad, verpflich- 
tet wurde. Fiir den SpaB an der 
Sache sowie fur etliche „Ostereier" fz.B. kann 
man an einer Stelle Kuhe explodieren lassen) ist 
hingegen Steve Meretzky zustandig, der sich ais 
abenteuerlicher Humorist ja schon zu Infocom- 
Zeiten einen Namen machen konnte. Und die 
Sprachausgabe klingt zumindest in der eng- 
lischen Fassung absolut erstklassig! jn 




Gut gewiirgt ist halb gewonnen! 
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Dark Reign: Rise Of The Shadowhand 

Das Missionpack 
komplett gelóst 




Wer bereits das Original des Strategie- 
Hits von Activision ziemlich knifflig fand, 
kann bei den Missionen der Erweiterungs- 
CD erst recht auf starkę Probleme stoBen. 
Christian Pfeiffer, den Power-Play-Lesern 
mittlererweile ais heifóer Tips-Lieferant 
ein Begriff, laBt Euch auch hier nicht im 
Regen (oder besser gesagt im Dschungel) 
stehen und hilft Euch wieder mai aus der 
Patsche, sei es min ais Admirał des Impe- 
riums oder ais Commander des Freiheits- 
korps. 

Mechs und Monster: 
Die neuen Einheiten 

Einheiten beider Seiten: 

Der Straiłenwandler kann jede 
Art von Terrain in ein schnell 
passierbares Gebiet umwan- 
deln, von dem vor allem die 
Einheiten des Freiheitskorps 
profitieren, da diese gróBtenteils nicht uber 
die Luftkissentechnik verfiigen und sich auf 
anderem Bodenbelag somit langsamer bewe- 
gen. Der Wandler ist in den verschiedensten 
Situationen einsetzbar und kann sich im pas- 
senden Terrain ais sehr niitzlich erweisen. 
Der Surapfwandler ist der 
Gegenspieler des StraBenwand- 
lers. Er kann alle Arten von 
Terrain in Sumpf verwandeln 
und macht dieses somit fur die 
Truppen schwerer passierbar, 
welche nicht iiber die Luftkissentechnik ver- 
fiigen. Vor allem bei der Basisverteidigung 
kann der Sumpfwandler perfekte Dienste lei- 
sten, da die Angreifer beim Uberąueren des 
Terrains langsamer vorstoBen und somit 
auch besser durch die eigene Verteidigung 
zerstórt werden kónnen. 

Die neuen Einheiten 
der Shadowhand: 

Die Furie ist wohl die beste 
neue Einheit des Imperiums. 
Sie verfiigt uber zwei schwere 
Plasmawerfer auf ihrem Ruk- 
ken und kann jedes Terrain 
und jede Hóhenstufe dank Ihren Beinen pas- 
sieren. Dieser Mech ist universell einsetzbar 
und in gróBeren Gruppen der ultimative 
Xeniten-Killer. 








Die Shadowblade ist eigent- 
lich das gleiche wie der alte 
Shredder, wir konnten zumin- 
dest keine Anderungen feststel- 
len. Die guten aiten Eigen- 
schaften sind geblieben und diese Einheit ist 
immer noch die beste Waffe, um FuBtruppen 
des Korps schnell loszuwerden. 

Der Vollstrecker ist die neue 

Referenz der FuBsoldaten. Er 

i^^Hl schleppt den ganzen Kampf 

lang ein dickes Neutronenge- 

wehr mit sich herum und zer- 

legt damit die kleinen Gants 

und andere FuBsoldaten schnell. Leider ist er 

nicht sehr gut gepanzert und auBerst anfal- 

Iig gegeniiber Fahrzeugen. 

Der Zyklon war eigentlich im- 
mer ein ziemlich nutzloser Jet, 
er nur uber eine schwache 
Bewaffhung und schlecht Pan- 
zerung verfugte. Diesen Man- 
gel an schnellen Lufteinheiten 
in den Reihen des Imperiums gleicht der 
Hades-Bomber nun aus. Er ist zwar nur 
leicht gepanzert, verfiigt jedoch iiber sehr 
starkę Geschosse und hat nicht gerade wenig 
Munition dabei. Eine ganze Hordę dieser flie- 
genden Hollen verwandelt jede feindliche 
Basis schnell in ein Trummerfeld. 

Der Gemini-Panzer ist die 
^P^^^ neueste Allround-Einheit der 
(■Lfl dunklen Seite der Macht. Er 
I kann zwischen zwei Modi 
L_^__J^B umschalten und ist deswegen 
in vielen Bereichen einsetzbar. 
Im ersten Modus ist er gut gepanzert und 
schwer bewaffnet, wahrend er im zweiten 
Modus nur leicht gepanzert und bewaffnet 
ist, sich jedoch wesentlich schnell bewegt. 
Praktisch ist auBerdem, daB er iiber die Luft- 
kissentechnik verfugt und damit nicht vom 
Terrain beeinfluBt wird. 

Das EMP-Gerat ist eine Art 
Spezialwaffe. Bringt Ihr es 
nahe genug an ein feindliches 
Hauptąuartier, lahmt es eine 
zeitlang die Einheiten des Geg- 
ners. Leider ist dies in der Pra- 
xis schwer einsetzbar, da Ihr nur seiten mit 
dem Gerat das Hauptąuartier erreichen wer- 
det, vor allem, wenn dies mit Luftabwehr- 
stellungen gesichert ist. 





Dark Reign 

Mission-Pack-Hilfe 

UB1K 

Tips vom Hersteller 

Star Wars RebelEion Q£ 

Chance fur Einsteiger %sO 




Kaum ist das Mis- 

sion-Patch zu 

Dark Reign auf 

dem Markt, 

schlagt Christian 

Pfeiffer hilfreich 

zu. 

AuBerdem gibts 

rettende Tips fiir 

UBIK-Verzweifelte 

direkt vom 

Hersteller. 

Die Tips zu Rebel- 

lion geben vor 

allem Einsteigern 

entscheidende 

Unterstiitzung. 
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Die neuen Einheiten 
des Freiheitskorps: 

Die Ranger sind die wichtig- 
sten neuen Mitglieder in den 
Riegen des Korps. Sie sind in 
der Lagę, allein herumlaufende 
Wildtiere des Dschungelplane- 
ten unter Euer Kommando zu stellen. Leider 
haben sie jedoch keine eigenen Waffen und 
sind schnell von Uberfallkommandos der 
Shadowhand getbtet. Danach wiirden Euch 
dann die Tiere in dem Umkreis nicht mehr 
gehorchen und darum ist es wichtig, mehrere 
Ranger in einer Gruppe zu haben. 

Das Gant ist ein kleines Wild- 
tier, welches auf dem 
Dschungelplaneten haust. Ihr 
kbnnt es mit Rangern einfan- 
gen und befehligen. Die Gants 
setzten sich nur zur Wehr, 
wenn sie von einem Grendel oder Ranger 
befehligt werden und sind sonst sehr hilflos. 
Wenn sie jedoch zuschlagen, dann tun sie es 
auch richtig. Ihr solltet diese kleinen Qual- 
geister auf keinen Fali unterschatzen. 

Ein Bruder des Gants ist das 
Grendel. Er spriiht neutronen- 
beschleunigte Geschosse auf 
seine Gegner und ist in der 
Lagę, die Morał der Gants 
anzuspornen. Jedoch bedarf 
auch dieses Lebewesen einer guten Pflege 
unter einem Eurer Ranger. 

Der Grendelreiter ist ein Zu- 

sammenschluB eines Grendels 

und eines Rangers. Letzterer 

hat einen Sattel iiber das Tier 

geworfen und kontrolliert dies 

nun direkt. Die Grendelreiter 

kbnnen die Ranger in ihren Aufgaben voll 

ersetzten, sind jedoch wesentlich teurer. 

Doch das sollte Euch die beste neue Kampf- 

einheit des Freiheitskorps schon wert sein. 

Der Racher ist ein starkes 

Flugobjekt des Korps. Es hat 

zwar nur eine leichte Panzerung 

und jeweils nur einen einzigen 

SchuB zur Yerfugung, bevor es 

sich wieder aufladen muB, kann 

dem Gegner jedoch betrachtlichen Schaden 

zufugen und ist in vielen Bereichen einsetz- 

bar. Ob es nun darum geht ein, Heer zu zer- 

schmettern oder eine Basis zu demontieren, 

mit dem Racher trefft Ihr die richtige Wahl. 

Das Korps hat auch einen 

neuen Truppentransporter be- 

kommen, der sich SGT Mk 2 

nennt. Die verbesserte Version 

des alten Transporters kann 







sich nun schneller iiber Wasser bewegen und 
verfugt zudem iiber ein Geschiitz an Bord. 
Dafur ist es dem SGT Mk 2 leider nicht mehr 
mbglich sich zu tarnen, urn vom Gegner iiber- 
sehen zu werden. 

Die pfiffigste neue Einheit ist 
eindeutig der Unterbrecher, 
der dazu in der Lagę ist, einem 
ganzen Lager den Strom auszu- 
stellen. Rir miifit Ihn lediglich 
in ein Kraftwerk des Feindes 
lotsen und alle Anlagen werden fur kurze 
Zeit deaktiviert, auch die Geschiitzturme. 
Somit kann Euer Heer dann ohne Probleme 
und ohne stationare Gegenwehr in ein feind- 
liches Lager einfallen und dieses schleifen. 
Der Unterbrecher ist zwar teuer, aber auch 
jeden Pfennig seines Geldes wert. 

Die Schattenhand: 

Die Lósung der imperialen 

Kampagne 

Mission 1: Lagebericht 




Unsere Soldaten haben die Station 
des Freiheitskorps erreicht und 
korni en sie endlich demontieren 

gen befinden, seht Ihr ebenfalls auf der 
Kartę. Die leichten Geschiitzturme kbnnt Ihr 
allein mit den Furien einaschern, da sie iiber 
eine grofiere Reichweite verfiigen ais die 
Abwehranlagen. Wenn Euer Trupp dann an 
Position 2 ankommt, habt Ihr diese Mission 
schon uberstanden. 





Eure Truppen sind auf dem fremden Plane- 
ten gestrandet und das Imperium verbiindet 
sich gleich mit Osiris, einem gigantischen 
Computer, der eine Menge bbser Buben 
befehligt. So bekommt Ihr in der ersten 
Mission gleich zwei dieser Fieslinge zu 
sehen. Der eine ware der Vollstrecker, der 
andere die Furie. Mit Euren drei Furien 
kbnnt Ihr Euch sofort daranmachen, das 
nahe Gelande zu erkunden und die gegne- 
rischen Einheiten zu zerstbren. Folgt dem 
auf der Kartę eingezeichneten Pfeil und ver- 
nichtet unterwegs die Soldaten des Freiheits- 
korps. Dies sollte soweit kein Problem dar- 
stellen, aufier, Ihr trefft auf die zwei 
Geschiitzturme (GT). Bewegt erst die 
Cyborgs darauf zu und helft Ihnen nach der 
Erbffmmg des Feuers mit den Furien und 
Vollstreckern. Da die Tiirme die kleinen 
Infanteristen nicht so gut treffen, verliert Ihr 
kaum Einheiten. Wo sich die Abwehrstellun- 



Wer meint, die Computer der Zukunft wiir- 
den bugfrei ausgeliefert, der irrt sich gewal- 
tig. Osiris ist leider eine Sicherung durch- 
gebrannt und deswegen wendet sich das 
elektronische Wunderhirn nun gegen das 
Imperium. Ihr beginnt in dieser Mission mit 
sehr vielen Einheiten, und am Anfang geht 
alles verdammt schnell. Driickt erst einmal 
die Pause-Taste, um Euch einen Uberblick 
zu verschaffen. Ihr habt zwar eine Menge 
starkę Einheiten, jedoch werden sich davon 
iiber die Halfte gegen Euch wenden. Die Ver- 
rater sind unter anderem die Furien, die 
Gemini-Panzer, die Vollstrecker und auch die 
Cyborgs. Damit Ihr nicht von Euren eigenen 
Einheiten beschossen werdet, miiBt Ihr fol- 
gendermaBen vorgehen: Nehmt einige 
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Damit Ihr in Zukunft móglichst schnell und 
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt, 
hier unsere Spielregeln fur Eure Power- 
Play-Tips-Seiten: 

Jeder veróffentlichte Tip wird mit einer 
Pramie belohnt. Fur einfache Cheats gibt's 
40 Mark, fur die Power-Pramien machen 
wir bis zu 777 Mark locker. Zwischen die- 
sen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt 
von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer 
Arbeit ab. Sollten mehrere gleichwertige 
Lósungen zum gleichen Spiel eintrudeln, 
entscheidet das Datum des Poststempels. 
Bitte gebt bei allen Einsendungen Bankver- 
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut, 
Bankleitzahl, Halter des Kontos) an, damit 
Ihr Euer Geld ohne Umwege bekommt. 
Wer sichergehen will, teilt uns zusatzlich 
seine Telefonnummer mit. Sollten wir Fra- 
gen haben, rufen wir Euch einfach an. 
Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus 
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und 
professionellen Lósungshilfen abschreiben. 
Macht Euch nicht die Muhe und erspart 
uns und Euch damit unnotigen Arger, denn 
„Falschungen" landen im Papierkorb! Bitte 
auch keine Tips per Fax schicken! Faxe sind 
oft unleserlich und wandern dann ebenso 
in den Abfalleimer. 

Verschónert Ihr Eure Lósungen mit Zeich- 
nungen, dann benutzt bitte weiftes Papier 
ohne Linien oder Karos und nehmt einen 
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na- 
turlich mit Malprogrammen angefertigte 
und ausgedruckte Karten und Level-Uber- 
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest- 
platte ein Schreibprogramm schlummern, 
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob 
Word, Winword, Works oder Mikado ist 
egal, wir konnen fast jedes Format kon- 
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an fol- 
gende Adresse: 

WEKA Consumer 

Medien GmbH 
Redaktion POWER PLAY 
Stichwort: Tips & Tricks 
Gruber Str. 46a 
85586 Poing 
Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg 
zum Ziel in einem persónlichen Erlebnis- 
bericht nachvollzieht, Euren „Leidensge- 
nossen" Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen 
gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft- wir 
freuen uns auf Eure Einsendungen! 
Solltet Ihrtechnische oderallgemeine Hard- 
wareprobleme haben, kónnt Ihr auch unse- 
re Hardware-Hotline zu Ratę ziehen, dereń 
Zeiten wir auf vielfachen Wunsch erweitert 
haben. Ihr erreicht die Hotline ab sofort 
jeden Dienstag und Donnerstag in der 
Zeit von 17 bis 20 Uhr unter der Ruf- 
nummer 089/13 999 400. 
Fragen zu Spielen richtet Ihr bitte schrift- 
lich an unsere obengenannte Adresse. 




U F» 



ORT) 



Plasmakanonenpanzer und greift die sich in 
der Nahe befindlichen Gebaude an, die Ein- 
heiten produzieren kbnnen. Gleichzeitig 
schickt Ihr alle Verrater-Trupps zu den Posi- 
tionen 2, 3 und 4, an denen wichtige Gebau- 
de des Rechenhirns stehen. Greift auch diese 
an. Falls einige Verrater den Marsch zu den 
Positionen iiberleben, kónnten sie dort noch 
niitzlich sein. Der Rest der von Osiris gelenk- 
ten Kampfer wird durch ein nettes Plasma- 
feuer vernichtet. Nun sichert die Wasser- 
ąuellen im Westen und errichtet in Windes- 
eile eine Basis. Am wichtigsten sind starkę 
Abwehrreihen, die die feindlichen Krieger 
„neutralisieren". Stehen die Reihen, kónnt 




Eine gute Abwehr und jede Menge 
S-C.A.R.A.B.S bringen Euch in dieser 
Mission zum Sieg 

Ihr von Eurer Basis aus die nachsten feind- 
lichen Gebaude mit S.C.A.R.A.B.S angreifen. 
So zerlegt Ihr sicher nach und nach die feind- 
liche Basis. Ist Osiris so gut wie bankrott 
(auch Computer brauchen Geld!), baut Ihr 
eine grofie Armee, die alle moglichen Gattun- 
gen von Waffen enthalt und zerstórt damit 
die noch stehenden Gebaude. 

Mission 3: 

Operation Doppelganger 




Nach dem Systemausfall versucht Osiris nun 
auch noch die ganze Galaxie zu ubernehmen. 
Dies kann das Imperium naturlich auf kei- 
nen Fali zulassen. Ihr beginnt in der Mitte 
dieses Szenarios mit einer kleinen Basis. 
Rundherum werdet Ihr sechs Transport- 
plattformen sehen, die von Aufklarungsdroh- 
nen erspaht wurden. In diese Plattformen 
wird Osiris der Reihe nach die zu vemichten- 
den Spione senden. Ihr muflt also alle Platt- 
formen nacheinander befreien. Dabei sind die 
drei Tachyon-Panzer, die Euch zur Verfii- 
gung stehen, perfekt einsetzbar. Baut schnell 
eine Wasserexporteinrichtung und ein Kraft- 
werk auf. In der Zwischenzeit eliminieren 
Eure Panzer bei Transportplattform 1 (siehe 
Kartę) alle Gegner. Ist dies geschehen, wird 
die Plattform mit einem Plasmaturm ge- 
sichert. Stellt auBerdem einen Plasmapanzer 
ab. Der Rest der Angreifer kann sich zuriick- 
ziehen und reparieren. Achtet jedoch darauf, 
daB bei dem Angriff kein Tachyon-Panzer 
zerstórt wird, da Ihr diese noch dringend 
braucht. Sobald eine Montagefabrik errichtet 
wurde, baut einige Panzer und greift den 
zweiten Transporter an. Er wird auf dieselbe 
Art gesichert. Nach dem gleichen Schema 
verfahrt Ihr auch bei Transporter 3 und 4. 
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Ihr beginnt leider nur mit einer relatiu 
kleinen Basis 

In der Zwischenzeit wird der Gegner Eure 
Basis angreifen. Verhindert diese Angriffe 
mit Cyborgs und Plasmapanzern. Nach und 
nach wird Osiris nun anfangen die Spione 
auszusenden, die von den Bew T achern der bis- 
her eroberten Plattformen getbtet werden. 
Also laBt Euch nicht ablenken und versucht 
auch die Transportplattformen 5 und 6 in 
Eure Gewalt zu bekommen. Dies wird sich 
ais schwierig erweisen, da Osiris dort beson- 
ders viele und besonders starkę Einheiten ais 
Bewacher stationiert hat. Schafft Ihr es 



nicht, die Plattformen rechtzeitig zu sichern, 
versucht die Spione auf dem Weg dorthin zu 
tóten. Bei Plattform 5 wird der Spion von der 
gegnerischen Basis aus direkt uber das 
Schlachtfeld laufen, bei Plattform 6 dagegen 
halt sich der Fliichtling am unteren Karten- 
rand. Sind nun alle Spione „entfernt", 
beginnt wieder die Routinephase. Ihr baut 
eine groBe Armee auf und vernichtet den 
Stiitzpunkt des Feindes. 

Mission 4: Auge um Auge 




Sobald die violetten Einheiten zu Euch iiber- 
gelaufen sind, erfolgt ein Angriff des Feindes 
mit einigen Gemini-Panzern. Diese kbnnen 
jedoch problemlos mit den Tachyon-Geschos- 
sen zerstórt werden. Ihr solltet nur aufpas- 
sen, dafi den Infanteristen und Transportem 
nichts passiert. Ladet nach erfolgtem Angriff 
drei Infanteristen in das temporare Tor und 
schickt die Luftabwehreinheiten zu Position 
L auf der Kartę. Dort werdet Ihr eine kleine 
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Unser Spion ist in die Montagefabrik 
von Osiris eingedrungen und stiehlt 
die Bauplane... 
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Anlandungsbucht sehen. Teleportiert die drei 
Infanteristen aus dem temporaren Tor dort- 
hin und sucht Infanterieeinheiten von Osiris. 
Sobald Ihr welche gefunden habt, haltet Ihr 
das Spiel an und tarnt Euren Spion ais die 
soeben erspahte Einheit. Eure Infanteristen 
konnen dabei ruhig sterben. Trefft Ihr auf 
keine Kampfer von Osiris und werden Eure 
Infanteristen von Maschinen getbtet, beamt 
einen neuen Trupp zur Basis des Gegners 
und versucht erneut ein Tarnobjekt zu fin- 
den. Ist es gegliickt, teleportiert Ihr Euren 
Spion zur Landungs bucht. Lauft mit diesem 
zur Trainingseinrichtung (T auf der Kartę) 
und stehlt dort die Piane fur den Voll- 
strecker. In der Fabrik (F auf der Kartę) 
kann Euer Undercover-Agent des weiteren 
die Blaupausen des Gemini-Panzers und der 
Furie einpacken. Hattet Ihr Erfolg, ladet Ihr 
ihn bei der Landungsbucht in einen Eurer 
Transporter und bringt ihn in Eure Basis 
zuriick. Dort liefert er die gestohlenen Piane 
im Hauptąuartier ab und darf sich ais Held 
des Einsatzes feiern lassen. 

Mission 5: Das Oktogon 




In dieser Mission wird Euch jede Menge 
strategisches Kdnnen abverlangt. Ihr beginnt 
mit einer mittleren, jedoch gut geschiitzten 
Basis. Auf der ganzen Kartę verteilt lauern 
jede Menge Xeniten, die Euch nur zu gerne 
ais Mittagessen verwerten wiirden. Es 
werden sich von Zeit zu Zeit Truppen auf 
Eure Basis zubewegen und versuchen, sie 
abzureiBen. Die Seiten, an denen die Angriffe 
erfolgen, sind nicht linear, so daB nicht vor- 
hergesagt werden kann, wo bei Euch die 
Xeniten ais erstes einfallen. Habt Ihr die 
Gegner entdeckt, zieht samtliche Einheiten 
zu der Flankę, die angegriffen wird und ver- 
teidigt sie mit Eurem Leben. Speichert am 
besten nach jedem iiberstandenen Angriff ab 
und repariert die Yerteidigungsanlagen. 




Es miissen einige Angriffe des torich- 
ten Korps abgewehrt werden 

Nach einigen Attacken wird Euch dann das 
Hades-Geschwader iibertragen und die 
harteste Spielphase beginnt. Es werden 
immer mehr Xeniten auf Eure Basis ein- 
stiirmen, die jedesmal abgewehrt werden 
miissen, nun mit Hilfe der Hades-Bomber. 
Irgendwann werdet Ihr die Meldung bekom- 
men, daB Ihr nur noch kurze Zeit durchhal- 
ten muBt. Zieht darauf Eure verbliebenen 
Truppen zu Position 1 und tótet die Infan- 
teristen dort, Danach rennt Ihr so schnell es 
geht zu Eurer Basis zuriick. da kurz darauf 
der heftigste Angriff des Feindes erfolgt. 
Verteidigt vor allem den Bereich, wo das 
Forschungszentrum steht. 
Mitten im Angriff wird die Forschung been- 
det sein und das Kommando iiber den 
Transporter wird Euch iibertragen. Das 
einzige, was Ihr nun noch machen muBt, 
ist das Gefahrt durch die feindlichen Kamp- 
fer zu Position 1 zu lotsen. Habt Ihr das 
geschafft, diirft Ihr aufatmen: Der schwieri- 
ge Einsatz ist iiberstanden. 

Mission 6: 
Operation Blizzard 




Die letzte Mission war lediglich eine Vorbe- 
reitung auf die Operation Blizzard. Das 
Imperium móchte das soeben erforschte 
EMP-Gerat nun einsetzten, urn Osiris zu 
schwachen. Ihr beginnt mit drei Bauein- 
heiten und dem Gerat im Osten der Kartę. 
Ais erstes gilt es naturlich die lebenswich- 
tigen Einrichtungen zu errichten, sprich das 
Hauptąuartier, ein Kraftwerk und eine Was- 
serexporteinrichtung. Beutet die nahe gele- 
gene Wasserąuelle am besten mit drei Tan- 
kern aus. Taelon findet Ihr weiter siidlich. Es 
ware jedoch unklug, dieses sofort abzubauen, 
da schon bald danach die Gegnerattacken 
erfolgen wiirden. Statt dessen baut lieber 
mehrere Kraftwerke und eine groBe Reihe 
von Neutronenbeschleunigern auf, die Eure 
Basis optimal gegen die feindlichen Ubergrif- 
fe schiitzen werden. Die Angriffe beginnen 
schon bald und Ihr werdet feststellen, daB sie 
sehr stark ausfallen. 

Wer also nicht friih genug eine Menge 
Abwehrwaffen aus dem Boden stampft, ist 
selber Schuld, wenn er iiberrannt wird. Auf 
Luftabwehreinrichtungen kónnt Ihr jedoch 
getrost verzichten, da der Gegner nur mit 




Ohne starkę Abwehrreihen walzt Euch 
der Gegner gnadenlos platt 

Landeinheiten versuchen wird, Euch das 
Leben schwerzumachen. Wenn es an der 
Abwehr nichts mehr zu verbessern gibt, baut 
einige Sturmtruppen auf, die vor allem aus 
Yollstreckern, Furien und Gemini-Panzern 
bestehen sollten. Auch Cyborgs kbnnen ganz 
niitzlich sein. Sind die Truppen fertig, be- 
ginnt Ihr, die drei Briicken des Gegners ent- 
lang des Flusses zu zerstbren (siehe Kartę). 
Fangt am besten bei Briicke 1 an und arbei- 
tet Euch bis Briicke 3 vor. Nun habt Ihr 
Osiris fast aller Wege beraubt, um FuBtrup- 
pen einzusetzen. Er kann nur noch im Suden 
der Kartę an Position 2 mit Yollstreckern 
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und Cyborgs den FluB iiberąueren - dadurch 
werden die Angriffe wesentlich besser kon- 
trollierbar. Am besten sichert Ihr die Position 
zusatzlich mit vielen Neutronengeschiitzen 
und Truppen. Wurde dies erledigt, kónnt Ihr 
Euch zudem daran machen, die Taelonąuelle 
und die zweite Wasserąuelle auszubeuten. 
Produziert wahrenddessen um die 15 Hades- 
Bomber in Eurer Basis. Diese kónnen sich 
nach ihrer Vollendung langsam durch die 
Yerteidigungsstellungen des Feindes bohren 
und seine Basis nach und nach auseinander 
nehmen. Das Hauptąuartier wird jedoch von 
zu vielen Luftabwehrstellungen bewacht, 
weshalb es sinnlos ist, die teuren Bomber 
einzusetzen und dadurch zu verheizen. Stellt 
statt dessen ein groBes Heer von 10 Furien, 
10 Vollstreckern, 20 Gemini-Panzern und 10 
Cyborgs auf, um die Reste des Feindes zu 
entfernen und den Durchgang zum Haupt- 
ąuartier freizulegen. Ist dies geschehen, ver- 
gewissert Euch, daB keine Luftabwehrstel- 
lungen mehr in der Nahe sind und schickt 
dann das EMP-Gerat zum Hauptąuartier 
von Osiris. Dort laBt Ihr das nette, kleine 
Instrument explodieren, womit Ihr Euch im 
letzten Einsatz wiederfindet. 

Mission 7: Endspiel 
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Ihr startet im Siidosten mit einigen Einhei- 
ten und einer Menge Geld. Erbaut sofort die 
wichtigsten Gebaude und verbessert Euer 
Hauptąuartier. Ist dies geschehen, muBt Ihr 
mit dem gesaraten Geld im Halbkreis um 
Eure Basis herum Neutronengeschiitze auf- 
stellen, verstarkt von Luftabwehrbatterien. 
Der erste Angriffvon Osiris erfolgt schnell 
und wird sehr schwer ausfallen. Solltet Ihr 
also bis zu diesem Zeitpunkt noch keine Ver- 
teidigung haben, ist eine Niederlage sicher. 
Konntet Ihr den Angriff jedoch erfolgreich 
abwehren, beginnt die iibliche Aufbauphase. 
Ersetzt die zerstbrten Tiirme und errichtet 
eine nette kleine Station. Es empfiehlt sich 




Todesstofł: Jetzt ist es vorbei mit 
dem Gegner. Das Imperium darf 
seinen Sieg feiern. 

auBerdem mit Hilfe des Sumpfwandlers die 
Ebene vor Euren Verteidigungsturmen „ein- 
zusumpfen", da die Gegner dort dann ófter 
hangenbleiben und schon pulverisiert sind, 
bevor sie es iiberhaupt merken. Es niitzt in 
dieser Mission uberhaupt nichts, die beiden 
groBen Gegner mit Landeinheiten anzugrei- 
fen. Erstens kdnnt Ihr nur Infanterie ver- 
wenden, da das Terrain sehr hiigelig ist, und 
zweitens verfugten beide Gegner zu jedem 
Zeitpunkt uber ein riesiges Heer. Also muBt 
Ihr statt der „Bau eine Basis - Bau eine 
Armee - Mach den Gegner platt! a -Taktik 
eine andere anwenden: Ihr baut mehrere 
Spione, die sich bei Angriffen der Gegner 
dereń Gestalt stehlen. Parallel dazu werden 
zwei Spaltengeneratoren aus dem Boden 
gestampft. Schickt die Agenten in das Lager 
des Freiheitskorps (Position 1) und in das 
Lager von Osiris (Position 2). Ais erstes 
konnt Ihr dort wichtige Technologien steh- 
len, so daB Ihr nachher iiber eine machtige 
Anzahl von Truppen verfugt. Es lohnt sich, 
vor allem in der Montagefabrik des hellblau- 
en Spielers vorbeizuschauen, da dort die 
Piane fur den Tachyon-Panzer schlummern 
und nur darauf warten, mit einer geheimen 
Kamera geknipst zu werden. Habt Ihr also 
alles was Ihr braucht, schickt Ihr die Spione 
wieder los und zerlegt die feindlichen Basen 
Stiick fur Stiick mit den Spaltengeneratoren. 
Sucht mit den Spionen die wichtigsten 
Gebaude und zerstort diese zuerst. Kann der 
Feind schlieBlich kaum noch etwas nachbau- 
en, wird es Zeit fur einen deftigen Luftangriff 
mit jeder Menge Hades-Bomber, da diese 
„Bomber mit schweren Bomben" Tod und 
Vernichtung bringen. Mit circa 10 dieser 
Flugobjekte macht Ihr Euch daran, die iibri- 
gen Gebaude der feindlichen Basen zu gril- 



len. Irgendwann werdet Ihr die Nachricht 
erhalten, dafi Ihr die Matris sichern sollt. 
Daraufhin nehmt Ihr einige Infanteristen 
und lauft zu dieser. Sie befindet sich im 
Nordwesten. Habt Ihr die Matrix erreicht, ist 
es vorbei mit Osiris und dem Freiheitskorps. 
Zeit um die Perspektive zu wechseln! 

Monsterbrigade: 
Die Lósung der Kampagne 
des Freiheitskorps 
Mission 1 : Lautfloser Angriff 




„Aller Anfang ist leicht!" kónnte das Motto 
dieser Mission sein. Ihr startet mit vier Pan- 
zern und drei Konstruktionseinheiten im 
Siidosten der Kartę (Position 1). Bewegt 
Euch mit Eurem kleinen Trupp auf Position 
2 zu, wo Ihr beginnt, eine nette kleine Basis 
aus dem Boden zu stampfen. Ihr werdet dort 
auf Gants treffen, die sich jedoch nicht gegen 
Eure Krieger wehren und es somit einfach 
ist, sie in die ewigen Jagdgriinde zu befór- 
dern. Schwerer wird das schon an Position 3, 




Die Ubertragungsstationen lassen 
sich durch ein Zu sani mens piel won 
getarnten Aufkiarern und Artillerie- 
einheiten leicht zerstóren 



wo die kleinen Gants von einem starken Gren- 
del angefuhrt werden, der in Euch leider sein 
nachstes Fruhstiick sieht. Trotzdem ist es 
notwendig, die Position zu raumen, da sich 
dort eine Wasserąuelle befindet, die konstant 
von zwei Frachtem ausgebeutet werden sollte. 
Baut von Eurem Geld zehn Artillerieeinhei- 
ten, einen Phasetransporter und drei Aufkla- 
rer. Letztere werden ais Baume getarnt. Ihr 
setzt diese bei den Ubertragungsstationen 
(per Phasetransporter) ab, die es zu zerstó- 
ren gilt. Ihr findet sie auf den Positionen 4, o 
und 6. Wenn bei jedem dieser Punkte ein 
„Baum" steht und Ihr die Turnie in Sichtwei- 
te habt, heizt Ihr ihnen mit Eurer Artillerie 
machtig ein. PaBt jedoch auf, dali sich Eure 
Spaher nicht im Explosionsradius Eurer 
Geschosse befinden. Sollte dies der Fali sein, 
niitzt es nichts, sie zu bewegen, da in diesem 
Fali die Shadowhand merkt, daB die Baume 
feindliche Spione sind und sie dann zu 
Schweizer Kasę verarbeitet. Sind nun die Sa- 
tellitenschiisseln von der Artillerie geplattet 
worden. habt Ihr den Einsatz schon geschafft. 

Mission 2: Der erste Kontakt 




Ihr findet Euch in einem riesigen Lager wie- 
der, das ziemlich stark befestigt ist. Doch der 
Schein triigt, da Horden von Xeniten Eure 
Basis in Bruchteilen von Sekunden zerlegen 
konnen. Ihr miiBt Euch auf zwei riesige 
Angriffe sowie auf kleinere Attacken des 
Gegners einstellen. Der erste Angriff erfolgt 
kurz nach dem Spielbeginn und entfaltet sich 
im Norden in seiner gesamten Starkę. Ihr 
vermogt ihn nur dann zuriickzuschlagen, 
wenn Ihr alle vorhandenen Einheiten auf die 
Xeniten loslaBt. Nichts desto trotz wird Eure 
Basis bis auf die Halfte schrumpfen. Habt 
Ihr den ersten Angriff abgewehrt, herrscht 
eine zeitlang Ruhe und Ihr miiBt Euch ledig- 
lich mit einigen einsamen Grendelreitern 
herumschlagen. Wahrend dieser Ruhephase 
diirft Ihr jedoch nicht untatig sein. Baut im 



Westen eine groBe Abwehrreihe von schwe- 
ren Geschutzturmen auf, am besten dreifach 
verstarkt. Wartet danach die zweite groBe 
Attacke ab. Wieder werden die Xeniten sich 
mit all ihrer Kraft gegen Eure Stellungen 
werfen, jedoch kónnt Ihr sie dank der nun 
vorhandenen Geschutztiirme wesentlich bes- 
ser abwehren. Sobald Ruhe einkehrt ist, habt 




So stark sollten Eure Abwehrreihen 
mindestens sein, um zu iiberleben 

Ihr den Einsatz fast geschafft. Sichert Eure 
Basis noch einmal und stellt eine kleine 
Angriffstruppe aus Panzerjagern, Phasepan- 
zern und Sbldnern auf. Diese wandert zu 
Position 1 und vernichtet das dort befmdliche 
Dorf. Leider gefallt das den Xeniten nicht 
und eine weitere grbBere Angriffstruppe wird 
sich in Bewegung setzten, erstens, um ihr 
Dorf zu verteidigen, zweitens, um danach 
Eure Basis zu traktieren. Solltet Ihr auch 
diese Attacke erfolgreich abgewehrt haben, 
stellt Ihr all Eure Einheiten auf „Suche/Zer- 
stbre" und „saubert" die Kartę bis keine 
feindlichen Einheiten mehr existieren. 

Mission 3: 
Carridens Kavallerie 




Nach anfanglichen Schwierigkeiten mit den 
Xeniten móchte sich das Freiheitskorps nun 
mit diesen verbiinden, um das Imperium und 
die Shadowhand zu besiegen. In dieser Mis- 
sion wollen sie ein Dorf zunichte machen, in 
dem ein Friedensvertrag zwischen dem 
Korps und den Xeniten ausgehandelt werden 
soli. Ihr startet mit drei Grendelreitern und 
einer Heldin im Stidosten (Position 1) der 
Kartę. Die Heldin muB naturlich iiberleben. 
Bewegt Euch mit Euren kiihnen Recken auf 
Position 2 zu, wo man Euch dann anweist, 
weitere Verbiindete zu suchen. Wenn Ihr an 
den Positionen 3 und 4 vorbeischaut, w T erdet 
Ihr auch sogleich welche finden. Wandert 
langsam nach Norden und bringt die herum- 
laufenden Wildtiere unter Euer Banner. Auf 
Position 5 werdet Ihr eine Menge Freunde 
treffen, die Euch zwar Hilfe zusagen, jedoch 
nicht mit Euch ziehen. Haltet Euch siidlich 
und stoBt allein bis zur Position 6 vor. Dort 
greift die Shadowhand das Dorf an, das Ihr 
eigentHch beschiitzen sollt. Ihr miiBt den dor- 
tigen Einheiten zeigen, was ein Harke ist 
und sie vollstandig vernichten. Achtet aber 




Unsere Xenitenhorde ist sehr hungrig 
und findet schon bald ein nett es 
Opfer: die Shadowhand! 

darauf, daB nicht zu viele Gebaude zerstórt 
werden, da die Mission bei einer bestimmten 
Anzahl verloren ist. Nachdem Ihr die Angrei- 
fer erledigt habt, fassen die hellblauen Xeni- 
ten von Position 6 Vertrauen in Euch und 
stellen Euch Ihre Einheiten bereit, sobald 
diese die Stadt erreicht haben. Ihr miiBt so 
Iange warten, bis dies geschehen ist. Da die 
Shadowhand immer wieder Angriffe startet, 
miiBt Ihr, wahrend Ihr wartet, den Westen 
der Stadt scharf verteidigen. Sind alle Kamp- 
fer unter Eurem Befehl, zieht Ihr mit ihnen 
auf Position 7 zu, wo die groBe Basis des 
Feindes liegt. Diese gilt es nun vollstandig zu 
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zerstóren. Probleme kónnte dabei lediglich 
das Vernichten der drei Neutronenbeschleu- 
niger bereiten, was aber unter Annahme von 
hohen Verlusten trotzdem mbglich ist. Ist die 
Basis vernichtet, klart auch noch den Rest 
der Kartę auf und fullt die Magen Eurer 
Xeniten mit leckerem Shadowhand-Schrott. 
Sobald keine gegnerische Einheit mehr steht, 
ist der Sieg wieder einmal Euer! 

Mission 4: Genesis 




Ihr beginnt in dieser Mission mit zwei ver- 
schiedenen Lagern. Euer Hauptlager befin- 
det sich im Siidwesten (Position 1) und die zu 
beschiitzende Bio-Einrichtung im Nordwe- 
sten (Position 2). Ais erstes ist es wichtig, 
daJ3 Ihr Euer Hauptąuartier verbessert und 
die Lasergeschutze rund um die Bio-Einrich- 
tung herum abbaut, um auf diese Stellen 
schwere Geschiitzturme zu stellen. AuBer- 
dem sind einige Flugabwehrstellungen eine 
gute Hilfe gegen die Shadowhand. Eure 
Hauptbasis kónnt Ihr ebenfalls mit einigen 
schweren Geschiitz- und Flugabwehrturmen 
sichern. Die ersten Angriffe erfolgen rasch 
und konnen mit Hilfe der Turme ohne grófie- 
re Probleme und Yerluste locker abgewehrt 




I Euer Hauptquartier schnell auf- 



werden. Schon bald konnt auch Ihr zum 
Angriff iibergehen. Baut Phasetransporter 
und ladet sie mit Artilleriegeschutzen voll, 
die durch den Untergrund zu Position 3 
gebracht werden. Versucht ais nachstes mit 
getarnten Aufklarern und Schiitzen die 
feindliche Basis freizulegen. Der Stiitzpunkt 
ist gar nicht so gut verteidigt und somit 
schnell b.eseitigt. Es gibt nur ein Problem: 
Die SCARABs auf Position 4. Ladet den 
Phase-Transporter mit Grendelreitern 
voll und bringt diese zu der Position, wo sich 
die SCARABs befmden. Nachdem Ihr die 
SCARABs schrottreif geschossen habt, geht 
es an die Demontage der Basis mit Hilfe der 
Artilleriegeschutze im Norden und mehreren 
Grendelreitern. Versucht dem Feind schnell 
den Strom auszuknipsen, damit Euch die 
Neutronenbeschleuniger nicht mehr gefahr- 
lich werden konnen. Nachdem Ihr die Gebau- 
de zerstórt habt, kbnnt Ihr noch den Rest der 
Kartę nach feindlichen Einheiten absuchen. 
Wenn Ihr sie eliminiert habt, geht es mit 
dem nachsten Einsatz weiter. 



Mission 5: 
Schlacht um Ninevah 




In dieser eher konventionellen Mission geht 
es im Westen der Kartę los. Rustet unverzug- 
Hch Euer Hauptąuartier auf und errichtet im 
Osten und Norden Euer Basis starkę Reihen 
von schweren Geschutzturmen, da die ersten 
Angriffe sofort nach dem Start der Mission 
beginnen. Verwandelt mit Sumpfwandlern 
das Gebiet vor Euren Turmen in schwer pas- 
sierbares Terrain und sichert Eure gesamte 
Basis mit einer Menge Luftabwehrstellungen, 
da die Shadowhand in dieser Mission nur zu 




Ihr solltet Eure schwachen Laser- 
tiirme anfangs abbauen... 



Wie immer ist eine starkę Verteidigung 
auBerst wichtig. Mit dem Sumpf- 

wird diese noch effektiver. 



gern ihre Hades-Bomber einsetzt. Steht erst 
einmal Eure Verteidigung, ist die Mission 
schon so gut wie gewonnen, da der Gegner 
nach anfanglich sehr starken AngrirTen weni- 
ger agressiv agieren wird. Eure starkste neue 
Waffe ist eindeutig der Racher, der mit nur 
einem einzigen Schufi eine Menge Schaden 
anrichten kann. Habt Ihr eine Staffel von 
zehn Flugobjekten, konnen diese jede Stel- 
lung knacken, auch wenn sie von Luftab- 
wehrturmen beschutzt wird. Fliegt einfach 
zielstrebig mit den Rachern auf die Tiirme zu 
und zerstórt sie. Bei diesen Aktionen diirften 
eigentlich keine Flugzeuge von Euch vom 
Himmel gepustet werden, da die Luftabwehr- 
turme des Gegners sehr verteilt stehen und 
sie bereits ihre starken Torpedos abgefeuert 
haben. Ais erstes raumt Ihr an den Posi- 
tionen 1 und 2 heftig auf und sucht nach wei- 
teren Stellungen des Gegners auf der Kartę. 
Zuletzt knbpft Ihr Euch Position 3 vor, wo 
sich der grofie Stiitzpunkt des Gegners befm- 
det. Entweder plattet Ihr ihn mit den 
Rachern Schritt fur Schritt, oder aber, Ihr 
stellt eine groBe Gruppe von Xeniten auf, die 
den schlecht beschiitzten Stiitzpunkt stiirmt. 
Es hat sich bewahrt, erst mit den Flugzeugen 
die Neutronenbeschleuniger zu zerstóren und 
dann mit Keniten einzufallen. 
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Mission 6: Licht aus 
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Eure Aufgabe ist es, drei der vier Transporter, 
mit denen Ihr bei Position 1 startet, in den 
Osten zu bringen. Dieser Auftrag wird sich bei 
guten Gelandekenntnissen ais recht einfach 
erweisen. Um die Geschutzturme, die die 
Route der Transporter besetzen, zu zerstbren, 
miiBt Dir der Shadowhand den Strom abschal- 
ten. Darum ladet die zwei Unterbrecher in 
Euren SGT Mk 2 und tarnt Eure Schiitzen 
und Aufklarer. Diese kleine Truppe bahnt sich 
einen Weg in den Siiden (siehe Kartę) und 
iiberąuert mit Hilfe des SGTs den Flufi an der 
tiefsten Stelle. Achtet darauf, dali Ihr keinen 
Geschutztiirmen begegnet und schaltet die 
Cyborgs mit den Schiitzen aus. Die Unterbre- 
cher sollten nun aus dem Transporter ausstei- 
gen und zusammen mit den getarnten Einhei- 




Eure Basis kann nur bestehen, wenn 
sie perffekt gesichert ist 

ten bis Position 2 vorriicken. Dort werdet Ihr 
auf Neutronenbeschleuniger treffen, die Ihr 
jedoch ignoriert. Es ist nur wichtig, einen 
Unterbrecher in eine Muldę zu bringen, wo 
ein Kraftwerk steht, Hat der Unterbrecher die 
Muldę erreicht, kann ihm nichts mehr passie- 
ren. Leider klappt dieses Manover meistens 
nicht auf Anhieb, deshalb solltet Ihr vorher 



kurz abspeichern. Ist es Euch gelungen, einen 
Eurer Unterbrecher neben ein Kraftwerk zu 
bringen, sollten sofort alle Gebaude der blau- 
en Shadowhand deaktiviert werden. Die Ein- 
heiten, die bisher bei Position 2 herumgegam- 
melt haben, kbnnen nun endlich zum Zug 
kommen. Riickt auf Position 3 vor und zer- 
stort die dortigen Neutronenbeschleuniger. 
Diese werden nicht feuern, da sie fur kurze 
Zeit dank dem Unterbrecher deaktiviert sind. 
Achtet bei der Aktion jedoch auf rotę Gemini- 
Panzer, die ebenfalls demontiert werden soll- 
ten. Sind die Turme „entfernt", setzt Ihr den 
Unterbecher abermals ein und reifit die 
Turme bei Position 4 ein. Ist auch dies 
geschafft, lauft Ihr weiter bis zu Position 5. 
Sichert den Weg fur Eure Transporter und 
lafót diese dann nachkommen. Sobald sie Posi- 
tion 5 erreicht haben, kónnt Ihr endlich die 
letzte Schlacht anwahlen. 

Mission 7: 

Opf er der Gezeichneten 




Die letzte Mission ist durch eine geschickte 
Taktik recht schnell zu schaffen. Der Anfang 
beginnt wie immer mit Hektik, da schnellst- 
mdglich eine starkę Abwehrreihe stehen mufl. 
Ihr solltet Eure Geschutzturme vor allem im 
Westen und im Norden postieren, da Ihr von 
diesen Positionen aus angegriffen werdet. 
Auch wenn es am Anfang den Anschein 
erweckt, daJ3 der Gegner sich auf FuBtruppen 
beschrankt, wird der naive Spieler spater eines 
besseren belehrt, da die Shadowhand dann rie- 
sige Yerbande von Zyklonen und Bombern auf 
Eure schdne Station schickt. Lange Redę, kur- 
zer Sinn: VergeBt auf keinen Fali die Luftab- 
wehrstellungen! Wahrend Ihr Euer Lager 
miihelos mit mehreren Geschutzturmen ver- 
teidigt, klart Ihr die Kartę auf. Im Norden wer- 
det Ihr die Shadowhand treffen (Rot), im 
ganzen westlichen Teil der Kartę Osiris. Eure 
einzige Aufgabe besteht darin, die Kommuni- 
kationsanlage auf Position 1 zu zerstóren, die 
sich mit Hilfe von Phase-Transportern gut 
erledigen laJSt. Baut von diesen zwei und ladet 
einen in einen Unterbrecher, in den anderen 



einen Grendelreiter. Den Transporter mit den 
Reitern bringt Ihr bei Position 1 in Stellung, 
den anderen bei den Kraftwerken auf Positi- 
on 2. Ladet die Transporter jedoch noch nicht 
aus, da ansonsten Eure Einheiten sofort getó- 
tet werden. Statt dessen baut Ihr in Eurer 
Basis zehn Racher, die einen Weg bis zur Posi- 
tion 2 von feindlichen Einheiten freilegen, 
damit sie spater ungehindert bis zu Position 1 




Unser Unterbecher halt sich bereit, 
um die feindliche Stromwersorgung 
lahmzulegen... 

vorstoBen konnen. Haben die Racher dann 
Stellung bezogen, ladet Ihr ais erstes die 
Unterbrecher aus, die sofort die feindliche 
Stromversorgung lahmlegen. Im gleichen Mo- 
ment entladet Ihr auch die Grendelreiter, die 
sofort damit beginnen. die Kommunikations- 
basis zu attackieren. Zieht die Racher hinzu, 




...damit die Racher und Grendelreiter 
die Kommunikationsbasis der 
Shadowhand vernichten konnen 

die ihre schweren Torpedos auf das Gebaude 
schleudern. Ist es endlich zerstórt, habt Ihr 
die Mission schon beendet und kbnnt Euch 
entspannt zurucklehnen. Das Expansion-Pack 
gilt damit ais geschafft! Christian Pfeiffer 
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Das Strategieadventure nach dem SciEi-Klas- 
siker von Phil K. Dick war der bisher gróflte 
Wurf des franzósischen Softwarehauses Ciyo. 
Die kniffligen Level und die ungewóhnliche 
Zusammenstellung von physischen und psy- 
chischen Waffen erfordern gehbrige Gehirn- 
muskulatur beim Teamchef der Einsatze. 
Nachdem Ihr jetzt schon etwas Zeit seit seiner 
Veroffentlichung zum Knobeln hattet, stellen 
wir Eucb min eine Reihe von Tips vom Her- 
steller ais Frustrationsbremse zur Verfugung. 

Allgemeines: 

Zunachst einige allgemeine Hinweise, die Ihr 
in jeder Situation beachten solltet: 

Erfahrung 

Versucht doch einmal, das ganze Spiel 
mit demselben Team durchzuspielen. Die 
Eigenschaften der Agenten verbessern sich 
dann deutlich gegeniiber Ihren Gegnern. Nur 
fur wenige Missionen benótigt Ihr ausge- 
fallene Spezialisten, ansonsten machen 
die gewonnenen Erfahrungen Eure Leute 
immer starker. 

Informanten 

Vergefit nicht, fur Informanten Geld aus- 
zugeben. Sie vermitteln Euch wichtige Hin- 
weise iiber den Gegner, verkaufen Euch niitz- 
liche Gegenstande oder decken sogar mai die 
komplette Kartę eines Levels auf. 




Morał 

Haltet immer einen oder zwei Moralchips 
in der Hinterhand, falls einer Eurer Agen- 
ten in Panik gerat. 

Angriff 

Die Geschwindigkeits- und Angriffschips sind 
im Kampf Gold wert. Sie verleihen Euren 
Leuten beeindruckende Fahigkeiten. 



einzusetzen, indem Ihr das entsprechende 
Fahigkeiten-Symbol auf den Kopf des Agen- 
ten unten rechts zieht. Das geht schneller, 
ais erst das Handlungsmenii aufzuklappen. 

Power-Ups 

Upgrades wie Psi-Riistung, Kraftfelder und 
Doppellader sind unentbehrlich in spateren 
Einsatzen. 



Erkennung 

Fur die sogenannten "Aufraum "-Einsatze, in 
denen es darum geht, alle Gegner zu erle- 
digen, solltet Ihr vor dem Einsatz einen 
Erkennungschip zukaufen. 

Heiluiig 

Sobald sie verfugbar sind, miiBt Ihr in fort- 
geschrittene Heilungschips investieren. Sie 
haben eine unvergleichliche Wirkung und 
kónnen ein schwieriges Level retten. 




Erfolg 

Vermeidet es auf jeden Fali, Unbeteiligte zu 
verletzen oder gar zu toten oder auch eigene 
Yerluste zu verzeichnen. Versucht immer, 
eine Erforschungsąuote nahe bei 100 Prozent 
zu erreichen, um móglichst viel Geld fiir den 
bestandenen Einsatz zu bekommen. 

Schieflerei 

Wenn es in offenem Gelande zu einem 
Gefecht kommt, befehlt Euren Agenten in die 
Knie zu gehen. Sie sind dann viel 
schwerer zu treffen. 

Magazine 

Bevor Ihr Euch auf ein Feuer- 
gefecht einlaBt, vergewissert 
Euch, dali alle Waffen nachge- 
laden sind, damit die Agenten 
nicht mitten im Kampf das 
Magazin wechseln mussen. 

Psi-Attacken 

Ihr konnt Euren Psi-Agenten in 
brenzligen Situationen sehr 
schnell befehlen, ihre Krafte 



Ubersicht 

Benutzt die Ubersichtskarte oben rechts, um 
das Team besser steuern zu kónnen. Wenn 
Ihr mit der rechten Maustaste auf einen 
erforschten Teil der Kartę klickt, kónnt Ihr 
Euch diesen Teil ansehen. Dadurch kann 
sich die Einsatzgruppe schneller und pra- 
ziser zu den Einsatzpunkten begeben. AuBer- 
dem ist es so móglich, den Einsatzort im 
Voraus zu erkunden und Eure Strategien 
besser an die dortige Situation anzupassen. 

Die Missionen 

Und nun zu den einzelnen Missionen: Dieser 
Walk-Through sollte Euch das Gewinnen 
doch entschieden erleichtern: 

Einsatz 1 - Kibbuz: 

Rustet Eure Einsatzgruppe von vornherein 
mit den bestmoglichen Waffen und Riistun- 
gen aus. Manche Tiiren sind elektronisch 
verschlossen, zum Óffnen sucht nach den 
entsprechenden Konsolen. 
Lósungsweg: Sobald der Aufzug unten 
angekommen ist, ganz nach rechts gehen. 
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Die Tiire links unten óffnen, die Gegner 

ausschalten und auf der anderen Seite des 
Raumes wieder rausgehen. 
Betretet den Raum links und deaktiviert den 
Alarm. VerlaJ3t den Raum wieder und ofrhet 
die Turę unten rechts auf dem Bildschirm. 
Weiter nach rechts zum Ausgang, dann die 
Tiire rechts. Nachste Tiire links, und Ihr 
finden Pat Conley. Redet ausgiebig mit 
ihr, sorgt mit allen Versprechungen dafur, 
dali sie Eurer Einsatzgruppe beitritt und 
verlalit den Raum wieder. Nehmt erst die 
rechte Tiire, dann den Gang nach oben, am 
Ende die Tiire nach oben. YerlaBt den Raum 




am anderen Ende und folgt wieder dem 
Gang nach oben, dann nach rechts weiter 
bis zum Aufzug. Sobald Ihr ihn wieder 
verlassen habt, ist der Einsatz erfolgreich 
abgeschlossen. 

Einsatz 2 - Fabrik: 

Der wichtigste Punkt: Zerstórt so schnell wie 
móglich das Telepad, das sich in der Ecke 
ganz oben rechts auf dem Lageplan befindet, 
um die massenhafte Ankunft von Verstar- 
kungen zu verhindern. Schleicht nicht heim- 





lich herum, sondern versucht lieber, die 
Aufmerksamkeit einzelner Gegner zu er- 
regen und sie einen nach dem anderen aus- 
zuschalten. Schickt dazu einen einzelnen 
Agenten ais Lockvogel in einen Raum hinein, 
und lafit ihn auf der Stelle in den Schutz der 
Gruppe zuriickkehren. 
Losungsweg: Wenn Ihr die Einsatzgruppe 
zusammenstellt, nehmt unbedingt einen 
Erkennungschip mit. Nach der Unterhal- 
tung mit dem FBI-Agenten, betretet die 
Anlage und schaltet die ersten gegnerischen 
Androiden dort aus. Bewegt Euch dann in 
den rechten Teil der Kartę. Vorsicht vor wei- 
teren Gegnern. Geht in den Raum oben 
rechts und weiter durch den Korridor, um 
das Telepad zu zerstóren. Sobald es elimi- 
niert ist, ortet mit Hilfe des Erkennungs- 
chips die iibriggebliebenen Androiden und 
vernichtet sie, dann ist der Einsatz erfolg- 
reich abgeschlossen. 

Einsatz 3 - Moratorium: 

Riistet Eure Einsatzgruppe mit Schutzkraft- 
feldern aus, denn bei der Bewachung des 
Sarges wird sie mehrfach angegriffen wer- 
den. Fortgeschrittene Heilungschips werden 
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ebenfalls dringend empfohlen, 
Geld hin oder her. Auch Spreng- 
meister und Scharfschiitzen 
empfehlen wir fiir diesen Ein- 
satz. Die Sprengmeister haben 
eine starkę Panzerung und kbn- 
nen mit ihren Minenwerfern 
grofien Schaden anrichten, die 
Scharfschiitzen richten eben- 
falls enormen Schaden mit ihrer 
Spezialfahigkeit an, die aller- 
dings nur dreimal angewendet 
werden kann. In dieser Mission 
kann sich also das Abweichen 
von der erfahrenen Crew zugunsten 
von Spezialisten lohnen. 
Losungsweg: Nach dem Intro geht Ihr in 
den Cryo-Saal (wo Ihr mit dem Professor 
geredet habt und der auch den Sarg von Ella 
Runciter beherbergt). Ihr kommt schneller 
dorthin, wenn Ihr mit der rechten Maustaste 
auf den Lageplan oben rechts klickt. Jetzt 
geht Euer Team in Stellung, der Sprengmei- 
ster vorne, der Scharfschiitze und die anderen 
Mitglieder des Teams weiter hinten. Wehrt so 
die drei Angriffswellen ab (viel Gliick), und 
vergefit nicht, die Agenten nach jeder Welle 
zu heilen. Nach der dritten AngriffsweUe ist 
der Einsatz erfolgreich abgeschlossen. 

Einsatz 4 - GG Ashwood: 

Das Schwierigste an diesem Einsatz ist, den 
echten Ashwood zu finden. Je nach gewahl- 
tem Schwierigkeitsgrad befindet er sich auf 
einem anderen Stockwerk. Im leichten 
Modus ist er auf der Phi-Etage, bei mittlerer 
Schwierigkeit in der Direktionsetage, im 
schweren Modus auf dem Psi-Stockwerk und 
im Expertenmodus im DachgeschoB. 
Erforscht alle Stockwerke grundlich, oft sind 
dort Telepads versteckt. 
Losungsweg: Geht (z.B.) auf der Phi-Etage 
in das Hauptzimmer und von dort in den 
Raum links. Schaltet Ashwood aus und zer- 
stórt alle Klone, die Ihr mit Eurem Erken- 
nungschip orten kónnt, Geht auf den ande- 
ren Stockwerken ebenso vor, aufier auf der 
Planungsebene, die ja schon gesichert ist. 

Einsatz 5 - Mond: 

Ab hier muflt Ihr drei Einsatze hintereinan- 
der bestehen, ohne zwischendurch zur Basis 
zuriickzukehren. Also solltet Ihr Eure Agen- 
ten maximal ausriisten und jetzt schon einen 
Erkennungschip kaufen, der im siebten Ein- 
satz wertvolle Dienste leisten wird. 
Das Ziel des funften Einsatzes ist es, den 
Sarg zum Ausgang zu bringen. Benutzt dazu 
den Weg ganz nach rechts, es ist der ein- 



U R R O R T) 




fachste und kiirzeste. Sobald das Ziel 
erreicht ist , braucht Ihr nur noch zu warten, 
bis der Sarg eintrifft. 

Losungsweg: Geht nach rechts bis zum Auf- 
zug, benutzt ihn und bewegt Euch dann wie- 
derum nach rechts bis zu einem zweiten 
Fahrstuhl. Dann rauf in das dritte Stock- 
werk, danach wiederum nach rechts bis zu 
einem Ausgang, der mit dem Wort EXIT 
markiert ist (wie praktisch). 




Einsatz 6 - Pratfall: 

Dieser Einsatz ist nicht sonderlich schwer. 
Versucht trotzdem zunachst, vorrangig 
das Telepad und das Psi-Pad zu zerstóren, 
urn die Aufgabe so leicht wie móglich zu 
gestalten. 

Losungsweg: Nachdem Ihr die Tiire auf 
dem Umweg liber Netlink geóffnet habt, geht 
es hinein und dann schaltet Ihr alle gegne- 
rischen Androiden aus. Lauft anschłieBend 
nach links weiter und setzt die Sauberungs- 
aktion fort. Das war's auch schon. 
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Einsatz 7 - 
Moratorium: 

Nachdem das Innere gesichert 
ist, erscheint drauBen der Geg- 
ner Ihr braucht nichts Besonde- 
res zu beachten, auBer, immer 
ein Auge auf den Lageplan zu 
haben, auf dem man dank des 
Erkennungschips alle Gegner 
und ihre Bewegungen sehen kann. 

Einsatz 8 - Runciter: 

Achtung: Vor diesem Einsatz 
habt Ihr zum letzten Mai Zugang 
zum Befehlsmenii! Bereitet die 
Agenten daher gut auf die kommenden 
Einsatze vor und riistet sie mit neun Hei- 
lungschips und einem Erkennungschip aus. 
Jetzt gilt es, die einzelnen Etagen des Run- 
citer-Buildings zu saubern. Da es 
hier viele enge Raume gibt, ver- 
zichtet lieber auf Sprengstoff- 
waffen. Das Risiko ist zu groB, 
die eigene Einsatzgruppe zu 
verletzen. Nehmt fur diesen 
Einsatz lieber SchuBwaffen mit 
Standard- oder panzerbrechen- 
der Munition. Nachdem alle 
Etagen gesichert sind, betretet 
den Aufzug und raus. 
Losungsweg: Geht methodisch 
von oben nach unten vor und 
vernichtet auf jeder Etage alle 
Androiden und Telepads. Nach 
dem alle Etagen so gesichert sind, 
konnt Ihr den Aufzug nehmen und Euch nach 
drauBen begeben. Redet mit dem Taxifahrer. 
Damit ist der Einsatz erfolgreich absolviert. 

Einsatz 9 - New York 
Airport: 

Das Einsatzziel lautet, den Zeppelin einzu- 
nehmen, aber Ihr habt nur ein begrenztes 



Zeitlimit. Ihr braucht keine bestimmte Zahl 
an Androiden auszuschalten, also vermeidet 
moglichst alle unnótigen Gefechte. 
Losungsweg: Geht auf dem Bildschirm nach 
links, um ins Innere des Flughafens zu gelan- 
gen. Drinnen nehmt Ihr die Turę mit der Auf- 
schrift "GATE 1", dann weiter nach links, um 
das Flughafengebaude zu verlassen. Auf der 
Startbahn Richtung Zeppelin nehmt Ihr den 
Weg oben auf dem Bildschirm. Nachdem alle 
Agenten diesen Weg genommen haben, ist die 
Mission gegliickt. 

Einsatz 1 - Zeppelin: 

Unter keinen Umstanden auf Zivilisten 
schieBen! Der Tod eines einzigen Unbetei- 
ligten bedeutet das sofortige unruhmliche 
Ende des Einsatzes! Ihr solltet langsam und 
Schritt fur Schritt vorgehen. Wenn Ihr zu 





schnell voranprescht, werdet Ihr unter Geg- 
nern fórmlich begraben. Raumt erst den 
ganzen Zeppelin von Androiden frei, bevor 
Ihr ans Anwerfen der vier Motoren geht. 
Losungsweg: Kiimmert Euch sofort nach 
Eurem Eintreffen um den Kapitan des Zep- 
pelins rechts vorne. Danach durchstreift Ihr 
den ganzen Zeppelin 
und schaltet die geg- 
nerischen Androiden 
aus. Beginnt mit der 
vorderen Abteilung 
des Zeppelins, da- 
nach nehmt Ihr 
Euch die hintere vor 
und achtet immer 
darauf, aufier den 
Gegnern auch ihre 
Telepads zu ver- 
nichten. SchlieiJlich 
werft Ihr die vier 
Motoren wieder an, 
danach ist die Mis- 
sion bestanden. 
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Einsatz 11- 
DesMoines Airport: 

Dieser Einsatz ist recht einfach, vergeBt aber 
trotzdem nicht, das Telepad zu vernichten. 
Sobald der Flugplatz gesichert ist, redet Ihr 
mit dem Mann im Hangar. Er gibt Euch 
etwas, danach gehts im Taxi weiter. 
Lósungsweg: Das Telepad befindet sich 
links vom Ankunftspunkt. Ihr muflt es 
sofort zerstdren und anschlieBend den Zivi- 
listen befreien, der oben im Hangar des 
Flughafens ais Geisel gehalten wird, nahe 
beim Ausgang. Redet mit ihm und steigt 
wieder ins Taxi. 

Einsatz 1 2 - Kirche: 

Raumt jetzt zunachst mai in der Kirche 
griindlich auf. 

Lósungsweg: Nachdem Ihr die beiden 
Nachrichten gelesen habt (Sarg und BuchJ, 




erscheinen Zombies. Sobald diese Monster 
vernichtet sind, unterhaltet Ihr Euch noch 
einmal mit dem Priester. Dann nehmt Ihr 
das Taxi zum Hotel Meremont. 



Einsatz 13 - 
Hotel Meremont: 

Wenn Hotel und StraBe ge- 
sichert sind, begebt Ihr Euch 
wieder in das Hotel und redet 
mit Runciter. Die Zombies, 
die dann im Hotel und auf der 
StraBe erscheinen, miissen 
vernichtet werden, bevor Ihr 
wieder ins Hotel zunickgeht. 
Schaut rechts gut nach, dort 
konnte sich ein Telepad 
verstecken. 

Lósungsweg: Redet mit dem 
Portier, dann mit dem Informan- 
ten, der sich in der Nahe des Fahrstuhls 
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befindet. Begebt Euch in das 
gewtinschte Stockwerk und 
schaltet alle Spionage-Andro- 
iden aus. Danach geht Ihr zum 
gleichen Zweck hinaus auf die 
StraBe. Kehrt ins Hotel zuruck 
und sprecht mit Glen Runciter. 
Besorgt Euch die UBIK-Phiole 
und redet mit dem Informan- 
ten, der sich im selben Raum 
befindet wie Runciter. Er wird 
Euch einen Hinweis geben, wie 
Ihr Jory beseitigen kónnt. Geht 

wieder rauf und schaltet die 



Zombies aus. VergeBt nicht, anschlieBend 
auch wieder auf der StraBe aufzuraumen. 
Sobald Ihr zuruck im Hotel seid, habt Ihr die- 
sen Teil erfolgreich abgeschlossen. 

Einsatz 14 - Des Moines 
StraBe & Flugplatz: 

Lósungsweg: Geht auf die StraBe und 
schaltet dort alle Gegner aus, dann nehmt 
das Taxi zum Flugplatz. Er befindet sich auf 
der Kartę unten auf der StraBe, die am Hotel 
vorbeifuhrt. Am Flughafen lauern noch mehr 
Gegner, die Ihr beseitigen mufti Dann 
erscheint der Oberbbsewicht Melipone. 
Besiegt ihn und seine Zombies (Uff!) und die 
Mission ist gewonnen. 

Einsatz 1 5 - Kirche und 
StraBe Des Moines: 

Lósungsweg: Geht vom Hotel auf die 

StraBe und nehmt das Taxi zum Leichen- 
haus. Es befindet sich in der StraBe oben 
auf der Kartę. Sobald Ihr dort angekommen 
seid, muflt Ihr das Psi-Pad zerstóren und 
mit dem Priester sprechen. Er gibt Euch 
einen Hinweis, wo Ihr das UBIK finden 
werdet. Beseitigt alle Gegner in der Kapelle 
und davpr, dann geht Ihr in die Katakomben 
und raumt dort griindlich auf. Nehmt unter- 
wegs die UBIK-Phiolen mit. Mit dem Taxi, 
das vor dem Haus wartet, fahrt Ihr in 
Richtung Des Moines. Sobald das Leichen- 
haus und die StraBe gesichert sind, wartet 
Ihr auf Jory, der auf der StraBe in Hóhe 
des Hotels auftauchen wird. Óffnet jetzt 
rasch den Gepackbildschirm von Joe Chip 
und klickt mit der rechten Maustaste 
die UBIK-Phiole an. Joe wirft daraufhin 
mit der Phiole nach Jory und totet ihn. Das, 
und nur das, wird den fiesen Jory erledigen. 
Danach redet Ihr zum Abschlufi vor 
dem Hotel mit Ella Runciter. Damit endet 
nicht nur dieser Einsatz, sondern auch 
das Spiel. 
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Star Wars Rebellion 

Der schwere Weg 

zur galaktischen 

Herrschaft 



Der neueste Ausflug in das unerschopfli- 
che Star Wars Universum ist sowohl ein 
Leckerbissen fiir Aufbaustrategen ais auch 
eine Quelle stetiger Frustrationen fur Ein- 
steiger in dieses spezielle Genre. Gerade 
wer sich bisher vor allem mit typischen 
Echtzeitstrategien beschaftigt hat - ich 
will hier keine Namen nennen - diirfte vor 
allem zu Anfang vor einem Berg von Pro- 
blemen stehen und iiberhaupt nicht wis- 
sen, was er tun muB. Bei aller vorhande- 




nen Spieltiefe ist die Bedienbarkeit dieser 
Galaxiseroberung reichlich maBig ausge- 
fallen, ein intensives und geduldiges Stu- 
dium des Handbuches ware Yorausset- 
zung. Aber das ist nicht unbedingt fiir 
jeden das Richtige, gerade nicht fiir sieg- 
gewohnte, ungestume Echtzeitfeldherren, 
zumal das Manuał manche Feinheiten nicht 
unbedingt schliissig erklart, so daB erst 



langwieriges Rumprobieren zum Ziel fiihrt. 
Das schreit geradezu nach einem Strategie- 
Guide mit Einsteigertips und kleinen strate- 
gischen Kniffen. 

Der Start 

Zu Beginn des Spiels kónnt Ihr ais erste 
Aktion gleich mai den ąuasselnden Kommu- 
nikationsdroiden abschalten. C-3PO oder 
IMP-22 konnen namlich beide die Klappe 
nicht halten und versorgen Euch mit 
Unmengen nutzloser Infor- 
mationen. Ais Spielgeschwin- 
digkeitseinstellung empfehle 
ich "sehr langsam". Spater, 
wenn Ihr den Lauf der Dinge 
im Griff habt, konnt Ihr auch 
zeitweilig auf "langsam" oder 
in ruhigen Momenten sogar 
auf "mittel" schalten. Am ein- 



Die Ubersichts- 

karte zeigt uns 

den Standort untatiger 

Agenten 



fachsten beschleunigt und bremst Ihr mit 
den Tastenkombinationen "ALT +" und 
"ALT". Der erste Rundgang gilt den vorhan- 
denen Produktionsstatten, Flotten und dem 
wartenden Personal. Auch das muBt Ihr 
nicht mit sehnenscheidenzełirenden Maus- 
klickserien erledigen, sondern konnt auf 
schnelle Hotkeys zuriickgreifen: "ALT 9" sind 
die untatigen Konstruktionsanlagen, "ALT 8" 




die stilliegenden Trainingscamps, "ALT 7" 
die eventuell wartenden Werften. Die Stan- 
dardeinstellung zu Beginn des Spiels ware 
"ALT 1" und zeigt die Beliebtheit Eurer Seite 
auf den einzelnen Planeten an. Wo warten 
Flotten? "ALT 3". Und die Agenten? "ALT 5". 
Auch wahrend des Spiels konnt Ihr durch 
Abfragen dieser Tastenpaare eine schnelle 
Kontrolle Eurer Fabriken und Streitkrafte 
erreichen. In jedem Fali gilt es zunachst, pas- 
sende Auftrage zu verteilen. Personen mit 
diplomatischen Fahigkeiten sollten schleu- 
nigst neutrale Planeten ansteuern, um diese 
auf die eigene Seite zu ziehen, solche mit 
hoher Fuhrungsąaulitat konnen auf den eige- 
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Die a u Re ren Sekłoren 
miissen ziigig 
erforscht werden 



Die Rebellen greifen an: 
Ein Trager, ein alter 
Kreuzer, drei 
Truppentransporter 



nen Welten neue Mitarbeiter rekrutieren - 
mindestens einer Eurer Leute sollte damit 
beschaftigt sein - einige konnen auch die 
Forschung vorantreiben, indem sie auf 
Planeten mit entsprechenden Produktions- 
einrichtungen stationiert werden. Das 
verschafft Euch wichtige Vorteile. Zu Anfan; 
des Spiels kann man auch noch riskieren, 
einen der wertvollen Mitarbeiter fur Sabo- 
tage- oder Spionagemissionen einzusetzen. 
Spater fuhrt das in der Regel zum Yerlust 
des Agenten. 

Die Wirtschaft 

Die Leiste am oberen Bildschirmrand gibt 
Euch Auskunft iiber Eure Wirtschaftslage. 
Links steht die Menge der in den Minen pro- 
duzierten Rohstoffe, in der Mitte die in Raf- 
finerien daraus hergestellten Baumateria- 
lien, rechts Euer finanzieller Fundus fur 
Reparatur und Versorgung der Einheiten. Er 
ergibt sich aus der Verbindung der ersten 
beiden Zahlen, allerdings nach einer reich- 
lich undurchschaubaren Formel. Sinkt der 
erste Wert auf Nuli, dann sind auch die Raf- 
fmerien teilweise untatig. Geht das Bauma- 
terial - in der Mitte - auf Nuli zuriick, dann 
stockt Eure Produktion an neuen Schiffen 
oder Fabriken. Fallt aber der rechte Wert ins 
Unergrundliche, dann wird regelmaBig ein 
Schiff, ein Regiment oder eine Eurer Einrich- 
tungen wegen mangelnder Wartung ausfal- 
len - fur immer. Das ist bitter, also solltet 
Ihr bei einem solchen EngpaB selbst unwich- 
tige Gebaude abreiBen, Einheiten in den 
Ruhestand schicken oder altere Schiffstypen 
verschrotten. Diese Betonung auf der 
wirtschaftlichen Grundlage zwingt Euch 
also, stets mit einem Auge auf den Nach- 
schub zu schielen, ansonsten unwichtige 
Planeten nur der Rohstoffe wegen zu beset- 
zen und ab und zu langweilige Minen und 
Raffinerien statt stolzer Werften und Schutz- 
schilde zu errichten. 




Die Ausbreitung 

Ein interessantes und spannungsfordernes 
Element in Rebellion ist die Unsicherheit - 
die auBeren Sektoren sind noch unerforscht 
und iiber die Planeten der Gegenseite habt 
Ihr nur bruchstiickhafte Informationen. 
Deshalb gilt fiir beide Seiten: Aufklarung 
bis zum Abwinken. Irgendwo im AuBenbe- 
reich liegt die mobile Basis der Rebellen 
vor Anker - es ist fur das Imperium absolut 
nbtig, zu wissen, wo. AuBer, die Rebellen 
haben diesen und andere Sektoren bereits 
befestigt und ais Industrieregion ausgebaut. 
Zur Erforschung ferner Planeten eignen sich 
Y-Wing Longprobes und Imperial Recon 
Droids, aber auch kleine, schnelle Schiffs- 
typen wie Corvetten oder Truppentranspor- 
ter. Schiffe haben den Vorteil, daB sie 
nicht nach jeder Entdeckung 
zeitraubend zum Stutzpunkt 
zuriickfliegen, sondern gleich 
weiterziehen konnen. Ver- 
sucht, immer ganze Sektoren 
einzunehmen, also móglichst 
alle zehn Planeten auf Eure 
Seite zu ziehen. Das zwingt 
den Gegner, lange Anflug- 
zeiten fiir Agenten und 



Niemals die 

industrielle 

Basis vergessen 



Flotten in Kauf zu nehmen und schwacht 
so seine militarische Macht. Umgekehrt 
sollte ein Angriff auf einen komplett feind- 
lichen Sektor immer zuerst auf die Er- 
richtung eines Briickenkopfs abzielen, von 
dem aus Ihr schnelle, flexible Operationen 
durchfuhren konnt. Denkt dabei an 
"Hit-And-Run" oder "verbrannte Erde"- 
Taktiken. 

Geheime 
Operationen 

Der eigentliche Schliissel 
zum Erfolg sind in Rebellion 
die verdeckten Operationen. 
Spionage ist die beste Mog- 
lichkeit, an detaillierte Infor- 
mationen iiber gegnerische 
Systeme mit allen Industrien, 
Truppen und Flotten zu kom- 
men. Aufklarung durch Son- 
den oder Schiffe vermittelt 
doch eher oberflachliche 
Kenntnisse. Dieses Wissen 
vorausgesetzt, konnen geziel- 
te Sabotageakte die andere 
Seite in den Ruin treiben. Dazu kommt die 
Móglichkeit, Unfrieden zu stiften und die 
BevoIkerung des jeweils anderen Herr- 
schaftsbereiches zum offenen Aufstand 
aufzuwiegeln. Ihr werdet schon bald Agenten 
rekrutiert oder entsprechende Einheiten aus- 
gebildet haben. Andererseits verhelfen eini- 
ge fortschrittliche Truppenkontingente und 
vor allem das Einsetzen von Offizieren auf 
gefahrdeten oder wichtigen Planeten zu einer 
zuverlassigen Abwehr von verdeckten Opera- 
tionen. Was tun, wenn einem die Agenten 
einer nach dem anderen weggeschnappt wer- 
den und an ein gewaltsames Vorgehen wegen 
des Krafteverhaltnisses nicht zu denken ist? 
In diesem Fali solltet Ihr die Agenten zu 
Gruppen zusammenfassen - den ersten und 
letzten der Gruppe im geóffneten Personal- 




U R R □ R T) 




fenster bei gedriickter Shift-Taste anklicken 
und sie auf ein gemeinsames Ziel schicken. 
Doch halt! Sobald das Missionsfenster auf- 
taucht, das Euch die Art des Einsatzes 
anzeigt, wahlt Ihr den zweiten, verdeckten 
"Karteireiter" am oberen Rand und ver- 
schiebt mit Hilfe der Pfeilchen in der Mitte 
einzelne Teammitglieder auf das rechte Feld. 
Das macht sie zur Tarnung der anderen, so 
dafi diese um so effektiver ihren dunklen 
Tatigkeiten nachkommen kbnnen. Eine Sech- 
sergruppe mit einer 3-zu-3-Aufteilung erle- 
digt fast jeden Auftrag erfolgreich, so dafl 
Ihr uber weite Strecken nahezu ohne 
Flottenoperationen auskommt. 

"Nairigare Necesse est" 

Oder mit anderen Worten: Seefahrt tut Not. 
Auch in einer fernen Zeit spielen Schiffe eine 
Hauptrolle. Zu Beginn einer Partie verfiigt 
jede Seite nur iiber wenige Raumschifftypen. 
Die Allianz besitzt iiberhaupt keine wirklich 
raumschlachttauglichen groBen Schiffe, da 
weder der Bulk Cruiser noch der Alliance 
Dreadnaught gegen einen Sternenzerstórer 
bestehen kónnen. Auch die corellianische 
Corvette ist hóchstens ais Eskortę und zur 
Jagerabwehr bei ersten Angriffen zu gebrau- 
chen. Deshalb sollten die Rebellen - neben 



Erfolgreiche 
Gegenspionage 
durch bewahrte 
Truppen und 
Offiziere 



intensiver Forschung durch 
einen oder zwei fahige Leute 
- auf ihr bestes Pferd setzen. 
Wir kennen ihn schon aus 
den Filmen: Die Redę ist vom 
X-Wing Fighter. Auch wenn 
er in spateren Jahren gegen 
die dann hóherentwickelten 
imperialen Jager-Modelle wie den TIE Inter- 
ceptor in Probleme kommt, ist er doch bis 
zum Ende ais Allroundfighter nicht zu unter- 
schatzen. Gerade seine Schlagkraft gegen 
groBe Schiffe ist beeindruckend. Sechs 
X-Wings schieBen einen imperialen Sternen- 
zerstórer zuverlassig in Brand, besonders 
wenn dieser keinen Jagerschutz mehr hat 
und an seiner Achillesferse, dem Heck, ange- 
griffen wird. Deshalb ist es am Anfang des 
Krieges - aus Kostengriinden auch fiir das 
Imperium - eine gute Idee, erst einmal eini- 
ge Trager zu bauen, um allen Angriffen 
extreme Jagergeschwader mitzugeben. Der 
spate B-Wing-Fighter oder auch der impe- 
riale TIE-Bomber bewahren sich nicht gera- 
de gegen feindliche Jager, sondern eher 
gegen Schiffe. AuBerdem kosten sie beide 
eine Menge. Erst im weiteren Verlauf kann 
die Rebellenallianz mit ihren Kampfschiffen 
gegenhalten. Der Mon Calamari Kreuzer ist 
an Feuerkraft und Standvermógen einem 
imperialen Sternenzerstórer schon leicht 
iiberlegen. Der spate Bulwark Cruiser kann 
sich mit jedem Schiff aus der Flotte des 
Imperators messen. Trotzdem Vorsicht: Der 
schwachen Ókonomie der Rebellenallianz 
kann einer dieser Ressourcenfresser zuviel 
das Genick brechen. Die spateren Schiffe 



sind sparsamer und effektiver, ein weiterer 
Grund fiir intensivierte Forschung. Eine 
besondere Notę bringen die beiden Schiffe 
mit eingebautem Gravitationsstrudel ins 
Bild. Sie hindern den unterlegenen Feind 
an der Flucht, so daB er vóllig vernichtet 
werden kann. Geratet Ihr dagegen an eine 
starkę Flotte mit einer solchen tiickischen 
Falle im Geschwader, dann sollte der 
Schwerkrafterzeuger das vorrangige Ziel 
sein, damit Ihr Euch zur Schadensverhiitung 
zuriickziehen kónnt. Eine mit Pauken 
und Trompeten verlorene Raumschlacht 
bringt den ganzen Sektor gegen Euch 
auf. Die verschiedenen Jagertypen sind 
im realen Gefecht nicht so unterschiedlich, 
wie die nackten Zahlen suggerieren. 
Beispielsweise hat der schnelle A-Wing dem 
X-Wing gegeniiber nur im Dogfight Vorteile, 
nicht aber beim Einsatz gegen Schiffsziele. 
Wenn Ihr Euch nicht sicher seid, welche 
Taktik Ihr in den Raumgefechten bevorzugen 
sollt - kein Problem. UberlaBt den Befehl 
einfach dem Computer, er macht hier keinen 
schlechten Job. Ihr kónnt auch zuerst das 
Kommando ergreifen. dann aber im Spiel- 
menii links oben auf "zusehen" schalten, 
so daB Ihr dem Computeradmiral ins Nah- 
kastchen gucken kónnt und so seine Tricks 
erlernt. Grundsatzlich bevorzugen die Impe- 
rialen eher den Frontalangriff, die Rebellen 
dagegen Zangen- und Umfassungsmanóver. 
Das liegt auch in der Schiffsbewaffhung der 
jeweiligen Typen begriindet. Wer auf der 
Seite des dunklen Imperiums spielt, wird 
naturlich standig mit einem Auge auf das 
Glanzstuck galaktischer Kriegfuhrung schie- 
len: den Todesstern. Aber Vorsicht: Trotz sei- 
ner machtigen Drohwirkung hat er so seine 
Nachteile. Erstens kostet er eine ungeheure 
Menge an Ressourcen und Unterstutzung 
und zweitens ist er bestiirzend verletzlich 
gegeniiber Angriffen durch Rebellenjager 
oder Sabotageeinheiten. fe 
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Anno 2015 ist es soweit: Den 
Regierungen der National- 
staaten entgleitet langsam die 
Kontrolle liber die Welt! Kleine 
Krisenherde und Kriege ent- 
wickeln sich ganz wie im rich- 
tigen Leben und werden gróBer. 
Ais Chef der Streitkrafte eines 
Landes gilt es in einer Mischung 
aus „Risiko" und „Missile Com- 
mand", das eigene Herrschafts- 
gebiet zu vergroBern bzw. die 
jeweiligen Feinde zu unterwer- 
fen. Dazu darf sich der Spieler 
einen von mehreren Modi aussu- 
chen: Die Kampagne bietet einen 
ganzen Stapel von aufeinander 
aufbauenden Missionen, im Arcade-Modus fehlen 
die sonst eingebauten strategisch-taktischen Ele- 
mente und im Editor darf man seine eigenen 
Szenarien zusammenbauen. 
Gespielt wird generell auf einem rundum dreh- 
baren Globus mit ca. 60 Landem, wobei etliche 
Territorien nach „Risiko"-Art 2U gróBeren Ein- 
heiten zusammengefaBt sind. Diese Lander 
haben keineswegs die gleichen Bedingungen: 
Industrielle Gebiete etwa verfugen iiber sehr viel 
mehr Schlagkraft und Yerteidigungspotential ais 





Rechts im Bild greiffen Kampfsatelliten in 
die Auseinandersetzung ein 

z.B. Staaten der Dritten Welt. Aber wenngleich 
hier schon eine Menge Echtzeit-Hektik im Spiel 
ist, so gibt es doch Moglichkeiten zu taktischen 
Winkelziigen, mit denen man eventuelle mate- 
rielle und waffentechnische Nachteile ausglei- 
chen kann. So lassen sich anfliegende gegne- 
rische Raketen von den eigenen Yerteidigungs- 



Bomber mit dicken Bomben iiber dem Reich der Mitte 



basen zwar abschieBen, nach einer gewissen Zahl 
von Starts benotigen die Defensivstellungen aber 
eine Pause, um abzukiihlen und nachzuladen. 
Wer es schafft, genau in dieser Phase einen wei- 
teren Schwarm Angriffsraketen zu starten, wird 
sicherlich ein paar nette Treffer erzielen. 
Zweitens kann man versuchen, gezielte Schiisse 
abzufeuern, die nicht einfach irgendwo einschla- 
gen, sondern exakt eine Militarbasis treffen und 
zerstóren. Naturlich dauert ein solcher Zielschlag 
langer ais gewohnliche Schiisse. Sehr beliebt ist 
auch der Einsatz von Smart Bombs, die zum 
Teil wirklich saugemeine Auswirkungen haben - 
etwa indem sie feindliche Geschosse „umdrehen" 
und zu ihren Startpositionen zuruckkehren las- 
sen. Uberhaupt darf man seine Flugkdrper mit 
verschiedenen Sprengsatzen bestiicken, um 
bestimmte Wirkungen zu erzielen; auch Atom- 
bomben sind mdglich, fuhren allerdings leicht 
dazu, daB sich der Rest der Welt gegen den 
Anwender verbiindet. Flugzeuge, U-Boote und 
Satelliten unterstiitzen die Schlacht, und oft ist 
es vorteilhaft, einen Feind von verschiedenen 
Kontinenten aus zu attackieren. Wer einen Geg- 
ner militarisch komplett besiegt, darf sein Terri- 
torium dem eigenen Imperium angliedern und 
es, falls der Krieg damit noch nicht zu Ende ist, 
langsam wieder aufbauen. Tja, die prinzipielle 
Idee mag alt sein, das Gameplay aber ist friseh 
und unverbraucht, wovon wir uns bei einem 
Besuch in Leeds iiberzeugen konnten - dafiir 
gibt es auf alle Falle schon mai die Goldene Inno- 
vations-Medaille... jn 



Der Weltkrieg 
beginnt bereits 
in siebzehn 
Jahren... 




Das Datenblatt dc 
Diktatorin 




Die Land kartę zeigt durch 
Rotfarbung, wer feindlich ist 




Der taktische Zoom, hier fur 
die Region Quebec - — ^^^^ 
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Uberall in 
Osteuropa 
schieften jungę 
Spielehersteller 
mit frischen Ideen 
wie die Pilze aus 
dem Boden - hier 
ein besonders 
leckerer 
Champignon... 
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Wir besichtigen die Villa 
Kunterbunt 




Griin leuchtet im Hintergrund 
der Halle ein geheimniswoller 
Gang 





Seed 




Gen re 
Ego-Shooter 




Hersteller 
Humań Soft 
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HUMAŃ 

Ungarn im 



Die Auswiichse 

dieser Plattform 

werfen exakte 

Schatten 



Seed 



Bei Humań Soft versteht 
man offenbar etwas von 
Public Relations, denn 

abgesehen vom ungarischen 
Stammburo verfiigen die 
Newcomer ebenfalls schon iiber eine Niederlas- 
sung im kalifornischen San Mateo. Doch auch 
einen Sinn fur interessante Spiele kann man 
den "Hungaroforniern" nicht absprechen; 
zumindest sind sie feste dabei, zwei ausneh- 
mend originelle Engines zu entwickeln. Seed 
beispielsweise bringt in bisher unbekanntem 
MaBe Licht und Schatten in die Egoshooter- 
Szene. Das gleichnamige, mit Hilfe dieser Rou- 
tinen entwickelte Gamę, wird daher von etli- 
chen Novitaten bevdlkert sein: Schatten, die 
sich zu Monstern verfestigen, Charaktere, die 
nur bei einem bestimmten Lichteinfall sichtbar 
sind und dergleichen mehr."All dies ist kein 
Wunder, denn inhaltlich soli Seed davon han- 
deln, dali das Licht abhanden kam und die Welt 
von dtisteren Dunkelmannern in den ewigen 
Schatten getaucht wurde - daraus schlieften wir 
messerscharf, daB es fur den heldenhaften Spie- 
ler darum gehen wird, den heiligen Schein wie- 
der zuruckzubringen... 

Insbesondere die optischen Spielereien uberzeu- 
gen dabei in enormem MaBe: Verschieden 
getónte Lichtąuellen zaubern hiibsche Farbwer- 
laufe auf den Boden und Schatten flackern echt 
wie nie hinter den Figuren her. Die Engine 
arbeitet nicht wie ihre meisten "Kollegen" mit 
Polygonen, sondern mit einem pixelbasierten 
Raytracing-Verfahren. Das ist auch der Grund 
dafiir, daJ3 es zunachst keine Version fur 3D- 
Karten geben wird, denn diese Technik wird 
dort nicht unterstiitzt. Lediglich der neue Voo- 
doo 2-Chip ist entsprechend ausgeriistet, wes- 
halb eine spatere Fassung fur diese Grafikbo- 
ards durchaus móglich scheint. Das Spiel selbst 




steht freilich erst ganz am Anfang seiner Ent- 
wicklungsphase, so dafl wir uns noch bis zum 
Jahresende, moglicherweise sogar langer gedul- 
den miissen... 

Magie 4s 

Optisch weit weniger spektakular, aber in Bezug 
auf das Gameplay noch wesentlich innovativer, ist 
Magie 4s (sprich: Magie Force), ein Entwicklungs- 
system fur Rollenspiele. Mit seiner Hilfe wollen 
die Humansoftler dem Problem abhelfen, daB 
beim Computer-Rollenspiel ja immer nur die 
Lósungen akzeptiert werden, die die Programmie- 
rer eingebaut haben. So steht die Party z.B. vor 
einem Stadttor und wird von den Wachen nur 
hereingelassen, wenn jemand einen Pafi vorwei- 
sen kann. Man klickt also die Wache an und 
bekommt etwa die beiden Móglichkeiten "PaB zei- 
gen" oder "Abbrechen" eingeblendet. Gut, man 
wird die Wachen meist noch in ein Gefecht ver- 



Man beachte die hiibschen Farbuerlaufe 
am Boden 
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wickeln kónnen, aber das war es dann wirklich. 
In einem Spiel, das mit der Magic-4s-Engine 
arbeitet, so die stolzen Humań Softler, kbnnen 
dagegen alle prinzipiell moglichen Aktionen zu 
jeder Zeit unternommen werden. Man kann also 
den Ordnungshiitern nach wie vor seinen PaB zei- 
gen, man kann sie auch nach wie vor attackieren. 
Dariiber hinaus aber darf man alles probieren, 
was einem einfallt: die Wache bestechen, Unsicht- 
barkeits-Zauberspriiche verwenden, auf irgendei- 
ne Weise flir Ablenkung sorgen und dann schnell 
in die Stadt schleichen, oder was immer sonst 
einem in den Sinn kommen mag - es muB nur mit 
den generellen Handlungsmbglichkeiten des 
Spiels ausfuhrbar sein. 

Ganz neu ist dieser Gedanke nun zwar nicht (z.B. 
gab es in den DSA-Rollenspielen von Attic ahnlich 
gelagerte Situationen, die man auch durch Zau- 
berspriiche auflosen konnte), aber er ist natiirlich 
schwer zu verwirklichen, besonders dann, wenn er 
zur Zentralidee einer Engine befordert wird. Die 




Friedhofe sind auch hier die Brutstatten 
untoter Uberraschungen 



Mit Sicherheit i 
sich an diesen friihen 
Studien noch wieles, aber 
auch im fertigen Spiel 
wird die Perspektńre 
wohl an "Ultima Online" 
erinnem 



Ungarn wollen dies lósen, 
indem sie in das Verhalten- 
sprogramm der Wache einen 
variablen Faktor einbauen. 
der sie auf Umwelteinfiiisse 
reagieren laBt. Wenn also 
der Bauchredner der Party 
eine Ablenkung inszeniert, dann verhalt sich der 
Wachter ganz natiirlich, indem er seine Aufmerk- 
samkeit von den Charakteren abwendet. Sollte es 
den Schlingeln daraufhin gelingen ungesehen die 
Stadt zu betreten, war das also nichts weiter ais 
eine kreative Anwendung der Moglichkeiten, die 
das Programm bietet. Auf diese Weise bleiben 
dem Spieler viel mehr Optionen, ais sie der beste 
Gamedesigner voraussehen konnte. Wobei sich im 
iibrigen ein Wachter durchaus vom andern unter- 
scheidet: Ist er gierig, wird er ein Bestechungsan- 
gebot eher annehmen ais der integere Kollege; ist 
er faul, wird ihn ein wenig Larm hinter dem 
Busch dort hinten kaum dazu bewegen kdnnen, 
seinen Posten zu verlassen. 
Alles zu jeder Zeit, das ist auch sonst der Wahl- 
spruch von Humań Soft. Ein Freeze-Spell kann 
demnach im Kampf verwendet werden - aber 
auch sonst, um etwa die Oberflache eines Sees 
einzufrieren und der Party eine Uberąuerung 
trockenen FuBes zu ermóglichen. Die Kampfe ver- 
sprechen ebenfalls interessant zu werden: Wer 
sich etwa gegen eine Hordę Orks behaupten muB, 
wird seinen scharfsten Widersacher im Ork- 
Anfiihrer haben, da der versuchen wird, eine 
Kampfstrategie zu finden (wobei nicht unbedingt 
gesagt ist, daB die anderen Orks seinen Anord- 
nungen Folgę leisten). Wer den BoB freilich fruh 
tóten kann, wird feststellen, daB der Rest der 
Truppe nur noch demoralisiert weiterpriigelt. 
Ubrigens sollen die Kampfe sowohl rundenweise 
ais auch im Action-Modus gefuhrt werden kónnen. 
Das Beste zum SchluB: Fur die Probe aufs Exem- 
pel arbeitet Humań Soft derzeit an einem Magie 
4s-Rollenspiel namens "Chaos Kingdom"... jn 







Vom Charakterscreen gibt i 
erst einen Rohbau 




Spinne am Morgen bringt 
Kummer und Sorgen 




Hier wird noch am Interieur 
gefeilt 



Chaos Kingdom 

Genre 
Rollenspiel 

Herstel ler 
Humań Soft 

Erscheinen geplant 
1999 
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Seit Jahren pflegt 
Power Play ein 
ausgekliigeltes 
Wertungssystem, 
das Tester- und 
Redaktionsmei- 
nung streng von- 
einander trennt. 




So sieht er aus, der Power-Play- 
" Oscar", in gut unterrichteten Krei- 
sen auch "SpielspaB-Pradikat" 
genannt. Diese Auszeichnung 
gibts erst ab 85% SpielspaRwer- 
tung aufwarts. Hallo Hersteiler: 
JETZT bestellen (WerbungM!) 




Das Spiel, das diesen "Orden" ab- 
staubt, erhalt nur 15% oder weniger 
SpielspafJ und ist den Karton nicht 
wert, in dem es im Laden steht 
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Dieses Logo wird die Ausnahme 
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein 
Spiel testen, das nur fur Kids ist. 



So wert en wir! 



Logo- so heiBt 
das Spiel 

Genre 

Geschicklich- 
keit, Action, 
Adventure, 
Simulation, 
Rollensptel, 
Sport, Strate- 
gie, Wirtschaft 

Herstejler 

Wer hat s pro- 
grammiert? 

Scltwiericfkeit 



Leicht, mittel 
oderschwer? 



Purzelt erfah- 
rungsgemaB 
immer. 



B esonderheiten 
Extras und 
Eigenheiten 

Spiel/Anleitunn 
Oft testen wir 
aus Aktualitats- 
griinden die 
englische 
Vesion. 

Mullinlayer 



Der We rt u n g s ka ste n 

Urn so viel Information wie móglich im Uberblick zu bieten, 
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen ais 
dickes Ende. Er faBt neben der Redaktionswertung (in Prozent) 
alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels- 
weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel 
und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer 
mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher 
Hardwareausstattung es Probleme geben konnie. Wir weisen 
kiinftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel 
MMX oder 3Dfx ausdriicklich benótigt. Im neuen Wertungska- 
sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus- 
nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA- 
Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter „Besonderheiten". 



Mindest- 
anfordenmn 



e Incubation: 

Time is ninning out 

Genre Strategie 

Hersteiler Blue Byte 

Schwierigkeit mittel 

"Preis ca. 100 Mark 

*Spieler 1-4 

Steuerung Maus 

^Besonderheiten .CD-Audio 

Spiel engl./dt.gepl. 

mleitung . . . .engl./dt gepl. 
iMultiplayer . . ,lnternet/IPX 



Mindestanforderungen 
P133, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB 
Grafik, 3Dfx 

Grafik 87% 

Sound 85% 

SpielspaB 



88 90 



Arbeitsspei- 
cher, CD-Lauf- 
werk und Gra- 
fikkarte 



Empfohlene 

Hardware 

Prozessor, 
Arbeitsspei- 
cher, Cd-Lauf- 
werk. Graf ik- 
karte 

Grafik 

Vielfalt? Hinter- 
griinde? Anima- 
tion? 



Sprać ha usga- 
be? Musikviel- 
falt? Sound? 



Spiels j 
Die wii 



Die wichligste 
Wertung liber- 
ii a u pt! Fiir 
Solo- und 
Multimodus 
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Die Meinung desTesters. Sie taucht mirt- 
destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests kónnen sich 
zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden. 
Wahrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich 
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind 
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindrucke des Testers. 
Seine Meinung beeinfluBt zwar die SpielspaiSwertung, ist aber nie- 
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren- 
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie- 
der passieren, dali die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel- 
spaR zugesteht, der Tester es aber "super" findet und das auch vehement in seinem Mei- 
nungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgrunden sowohl den Mei- 
nungskasten ais auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrankt. 




ypra usseizung 
Dieses Symbol 
findet Ihr 
immer, wenn 
wir der Mei- 
nung sind, daft 
das Spiel fiir 
Jugendliche 
unter 18 Jahren 
nicht geeignet 
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Wettriisten 



Echtzeitgenre ist 
nicht gerade 
beriihmt fur 
lnnovationen. 
Topware und 
Metropolis 
beweisen, daR es 
auch anders geht. 




Ein gegnerischer Robo geht 
in einer heftigen Explosion 
auf und macht den Weg frei 




Unser Stofłtrupp trifft auf 
ne Patrouille des Gegners 
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Die gelegentlich herumliegenden Alienbooster eroffnen ungeahnte 
Krafte und sollten nicht ungenutzt bleiben 



Ende des 20. Jahrhunderts mussen die Men- 
schen eine herbe Enttauschung einstecken. 
Die Besiedlung des Planeten Mars, seit jeher ein 
Traum der Menschheit, entpuppt sich ais nicht 
durchfuhrbar. Noch vor der Terraforming-Phase 
werden die Siedler evakuiert und zur heimat- 
lichen Erde gebracht. Das Militar kiimmert sich 
um einen reibungslosen Abzug. Bevor Lange- 
weile aufkommt, wird hier und da noch die eine 
oder andere Patrouille auf den Weg geschickt. 
Zwei Jager entdecken auf ihrem Flug dann doch 
etwas Merkwtirdiges. Vor ihnen turmt sich ein 
altes Artefakt unbekannter Herkunft auf. Nie- 
mand weifi anfangs so recht etwas damit anzu- 
fangen, aber das Ding hat Ahnlichkeit mit einer 
gigantischen Kanone. Des Menschen Neugier ist 
nicht zu zahmen und schnell werden Wissen- 
schaftler ausgesandt, die sich das Gebilde aus 
der Nahe anschauen sollen. Das auBere Erschei- 
nungsbild entspricht dem Inhalt. Es handelt 
sich wirklich um ein riesiges Geschofi. So ein 
Ungetiim ist schon furchteinfldBend genug, doch 
es kommt natiirlich schlimmer. Die Untersu- 
chungen ergeben, dali die Kanone auf die Erde 
ausgerichtet ist. Nach dem erstem Angstgefuhl 
machen sich die Menschen wieder kuhn an die 
Arbeit. Es gibt keinen offensichtlichen Grund 
zur Furcht, schlieBlich sind die Besitzer des 
unheimlichen Fundes nicht da und hatten wohl 
bei der Abreise Gott sei dank vergessen, den 



Knopf zu betatigen. Aber was schlimm aussieht, 
kann auch schlimmer werden. Und so miissen 
die Wissenschaftler feststellen, dali die Ruck- 
kehr der Aliens nicht nur sehr wahrscheinlich, 
sondern bereits in einem Jahr zu erwarten ist. 
Kein Mensch gibt sein Leben kampflos auf. Aus 
diesem Grunde riistet man sich zum Krieg. 
Damit auch nichts schiefgehen kann, wird reif- 
lich iiberlegt, welchem Riistungskonzern der 
Zuschlag erteilt wird. Doch was soll's, es ist 
noch geniigend Zeit, um einen Wettstreit ins 
Leben zu rufen. Die zwei grófiten Kontrahenten 
werden unter Aufsicht gegeneinander antreten 
und der Sieger dann die Truppen im Kampf 
gegen die bósen Nachbarn mit dem neuesten 
Waffen versorgen. 




Der Wissenschaftler hat nicht immer 
etwas Neues fur Euch 
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mai anders 
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Ihr durft Euch nun fur eine 
Seite entscheiden, um in 14 
Missionen zunachst den 
Kontrahenten auszuschalten 
und am Ende den Aliens zu 
zeigen, daB in dieser Milch- 
straBe nun wirklich kein 
Platz fur sie ist. Die Missio- 
nen sind allesamt ein einzi- 
ger groBer Test, der Eure 
Fahigkeiten im Krieg unter 
Beweis stellen soli. Das 
ganze wurde in ein Echtzeit- 
strategical verpackt, das mit 
einigen interessanten Neue- 
rungen aufwarten kann. 



Ressourcenmanagment 
einmal anders 

Die Strategen kermen es aus unzahligen Genre- 
vertretern bereits. Rohstoffe miissen gesammelt 
und in Gebaude sowie Einheiten investiert wer- 
den. Bei vielen Spielen galt, wer die gróBeren 
Reserven hat, ist dem Sieg schon einen gewal- 
tigen Schritt naher. An dieser Stelle miissen alle 





Diese Energiebarriere kann bei Kontakt 
Euren Robos starkę Schaden zufiigen 

angehenden Robo Rumbler die Vergangenheit 
vergessen. Eine Basis muB nicht gebaut werden. 
Sie besteht lediglich aus einem Gebaude, das von 
drei Energieschichten geschiitzt wird. Jede 
Schicht ist dazu in der Lagę, eine gewisse Anzahl 
Treffer zu absorbieren, ladt sich dabei aber auf. 
Uberladt sie sich, lbst sie sich in einer heftigen 
Explosion in Wohlgefallen auf und nimmt zur 
Freude des Verteidigers die angreifende Einheit 
mit sich. Besitzt Ihr bei einem Auftrag eine 
Basis, steht Euch jedesmal ein festes Budget zur 



Diese Energie-Schockwelle kann 
werheerende Schaden anrichten 

Yerfiigung. Nur damit kónnt Ihr Einheiten 
bauen, da das Geld nicht aufgestockt werden 
karm. Interessant daran ist, daB das eingesetzte 
Vermógen einer Einheit bei ihrem Ableben 
zuriick in den Finanzpool flieBt und damit wie- 
der zur Verfugung steht. Solange die Basis selbst 
noch existiert, kann also jederzeit gebaut und 
somit Verluste ausgeglichen werden. Wahrend in 
anderen Strategiespielen der Sieg oft durch eine 
einfache zahlenmaBige Uberlegenheit errungen 
werden kann, gilt es bei Robo Rumbie, die Ein- 
heiten geschickt miteinander zu kom- 
binieren und einzusetzen. 

Welche Komponenten 
diirfen es beute sein? 

VergeBt vorgefertigte Einheiten! 
In diesem Wettbewerb seid Ihr die 
Erbauer Eurer Kampfmaschinen. Im 
Verlauf der Schlachten entwickelt ein 
Wissenschaftler mehr oder weniger 
regelmaBig neue Komponenten fur 
Euch. Die Roboter bestehen im ein- 
zelnen aus dem Chassis mit der in- 
tegrierten Waffe, dem Fahrgestell und einigen 
Zusatzen, die gewisse Charakteristika verbes- 
sern. Diese sogenannten Booster erhóhen bei- 
spielsweise die Feuerkraft respektive -geschwin- 
digkeit. Die Reichweite darf ebenfalls hochge- 
schraubt werden. Des weiteren gibt es Schutz- 
schilde, aber auch den raffinierten Tarnmecha- 
nismus. Bei der Zusammenstellung des neuen 
Kampfvehikels ist zu beachten, daB lediglich ein 




Effekte satt auf den dunklen 
Schlachtfeldern des Mars 




Eine Energieschicht der 
gegnerischen Basis geht in 
einer heftigen Explosion auf 




Gliicksspiel einmal anders: 
Geizige Naturen konnen 
mitunter hohe Rabatte 

herausholen 
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Ein gegnerischer Robo feuert 
eine Fernlenkrakete ab 



In dieser Mission 

werf iigt Ihr iiber keine 

Basis, lediglich eine 

handuoll Robos. 

Einige itiiissen 

zunachst befreit 

werden. 





Den elektrischen Ladungen 
des Buzzers haben die Feinde 
nichts entgegenzusetzen 




te 



Diese Attacke konnte 
erfolgreich abgewehrt 
werden 



Booster zum Einsatz kommen kann. Also mufi 
gut iiberlegt sein, was man ins Geschehen 
schickt. Gerade im spateren Verlauf des Krieges 
kónnen interessante Kombinationen zustande- 
kommen. Die Waffensysteme sind entsprechend 
reichhaltig und auf beiden Seiten sehr unter- 
schiedlich. Da gibt es die normale Laserwaffe, 
die nur mittelprachtigen Schaden anrichtet. Die 
Energieschockwelle zum Beispiel, die nicht 
beim ersten Gegner haltmacht, sondern jede 
dahinterstehende auch beschadigt. Elek- 
troschocker bewirken gerade im Wasser wahre 
Wunder, und Stórsender lassen die gegneri- 
schen Systeme verriickt spielen. Granaten hin- 
gegen frieren den Gegner ein und 
lassen ihn bewegungsunfahig und 
schutzlos zuriick, wahrend Haftrai- 
nen nach einigen Sekunden explo- 
dieren. Gelegentlich finden sich auf 
dem Schlachtfeld zuriickgelassene 
Technologien der Aliens. Beriihrt ein 
Robo eine solche, verfugt er iiber 
unterschiedliehe Superlative, die 
beispielsweise die Feuerkraft in 
ungeahnte Hóhen treibt oder einen 
fast unverwundbar macht. Der 
Gebrauch dieser Artefakte ist drin- 




gend empfohlen! Der emsige Forscher unter- 
sucht fur Euch lediglich die Waffensysteme und 
die Fahrgestelle kostenlos, andere Verbesse- 
rungen miiBt Ihr kaufen. 

Handel, Handel, Handel 

Am Ende einer Mission kommt es zu einer 
AbschluBbewertung. Je nach Erfolg und Effi- 
zienz Eurer Einheiten regnet es Geld. Das kann 
und soli naturlich sinnvoll eingesetzt werden - 
zum Beispiel fur die bereits erwahnten Booster. 
Neben den feinen Zusatzen fur Eure Roboter 
kónnt Ihr noch Yerbesserungen fur die Basis 
selbst erwerben. Darunter gibt es so nutzliche 




Unsere Patrouille steht unter heftigem 
BeschuB der herannahenden Gegner 



Der auBere Energiering befindet sich kurz 
vor der Uberiadung und Detonation 

Sachen, wie das Verkiirzen der Produktionszeit 
oder die Erhóhung der Schildkapazitat. Auch 
wenn es schwer zu glauben ist, auch reiche 
Konzerne miissen sparen und so muB beim 
angebotenen Preis noch lange nicht das letzte 
Wort gesprochen sein. Er ist also reine Ver- 
handlungssache und da solche Aktivitaten 
immer einem Gliicksspiel gleichen, werdet Ihr 
an den einarmigen Banditen entfuhrt. Dreimal 
muB richtig gedriickt werden, und schon ist der 
Rabatt gesichert. Pro Reihe geht das erreicb- 
bare von -15 bis + 15 %. Ihr miiBt jedoch nicht 
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Bei Bedarf kann die 
Kartę beliebig 
gedreht, aber auch 
gezoomt werden. 




dreimal die gleiche Zahl erwischen, vielmehr 
wird der mógliche Abzug aus der Summe 
errechnet. Finanzgenies und Wagemutige kón- 
nen ihr Gluck zuweilen auch an einer geheimen 
Erfindung erproben, die allerdings recht teuer 
sind, und man erst im nachhinein weifi, was 
man erworben hat. Dabei darf ebenfalls um den 
Preis gepokert werden. 

Das verdiente Geld kann aber noch auf andere 
Weise ausgegeben werden. Wer von Euch stets 
liber die Entwicklungen des Gegners auf dem 
laufenden bleiben will, kauft sich einfach die 
Informationen beim „Haus und Hof"-Spion. 

Das Kampfterrain 

Die Gefechte spielen sich in einer echten 3D- 
Umgebung ab, was Ihr beriicksichtigen solltet. 
Damit dreidimensionale Landschaften auch Sirm 
machen, wurden entsprechend viele Hindernisse 
auf dem Weg zum Sieg eingebaut. Wasser, oder 
noch schlimmer Saure, ist nur eines davon. Rie- 
sige Rohre und Mauern versperren Euch den 
Weg, wahrend Turen nur mit Schaltern geóffnet 
werden konnen. Andere KnÓpfe wiederum setzten 
Maschinen in Gang, die den Gegner wie auch 



Schlicht und nicht immer wirklich 
informatiw: Das Missionbriefing 

Eure Einheiten zermalmen konnen. Gigantische 
Ventilatoren, einmal aktiviert, fegen Roboter von 
ihren Platzen - vorzugsweise in tódliche Saure. 
Damit es keine toten Winkel gibt, darf die Kartę 
beliebig gedreht werden. Wir empfenlen dringend. 
davon Gebrauch zu machen, da sonst so Euch 
manches Alienartefakt durch die Lappen gehen 
konnte. Zur Grafik mufl nicht mehr viel gesagt 
werden. Die herrlich diistere Atmosphare wird 
lediglich durch die famosen Effekte der Waffen 
aufgehellt. Besitzer von 3Dfx-Karten konnen sich 
freuen. Leider wurde mit Zwischenseąuenzen 
gespart, und die Briefings und Gesprache mit dem 
Wissenschaftler oder Spion werden in Standbil- 
dern vermittelt. Multiplayeranhanger konnen 
sich via Netzwerk, Modem oder Internet nach 
Herzenslust austoben. mw 



«* 




Diese Storwellen blockieren 
die Systeme der Gegner 
erfolgreich 




Unsere Basis steht unter 
heftigen BeschuB 




Die gegnerische Robo ballert 
wora Wasser aus auf uns 
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WOW, was fur ein Spad! Das neue 
Konzept mit dem vorhandenen Kapitał pro Mission und 
dem RiickfluS des eingesetzten Geldes bei Zerstórung einer Ein- 
heit machte mich neugierig aber gleichzeltig auch skeptisch. 
Bisher war ich das „normale" Ressourcenmanagment gewohnt. 
Spatestens jedoch nach der siebten Mission war ich restlos 
iiberzeugt. Das tnteressante Leveidesign ist das Tiipfelchen auf 
dem „i". Wie ist das Gelande? Wie baue ich meine nachsten Ein- 
heiten zusammen? Wieso geht diese Tur nicht auf? Wo steckt 
der Schalter und wie umgehe ich am besten diese Ventilatoren? 
Die Hektik, die bei Robo Rumbie aufkommt, macht richtig SpaG, und auch die K! ist 
beeindruckend und zwingt oft zum Umdenken. Hier gibt es keine Universalstrategie, die 
immer zum Erfolg fuhrt. Strategisch eine Herausforderung und grafisch mehr ais impo- 
sant. Lediglich der von Anfang an happige Schwierigkeitsgrad driickt die Gesamt- 
wertung etwas und verhindert so das Pradikat. 



Name: RoboRumble 

Genre: . . .Echtzeitstrategie 
Hersteller: Metropolis/ 

Topware interactive 

Schwierigkeit: hoch 

Preis: ca. 80 DM 

Steuerung .:Maus, Tastatur 
Besonderheiten: .ausgefall- 

.endes Ressourcen- 

managment 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: . . .Modem(2), 

IPX(4),TCP(4) 



Mindestanforderung 
P200, 16 MB RAM, 4 X CDROM, 
2 MB SVGA 

Empfohlen 

P200, 32 MB RAM, 4 X CDROM, 

2 MB SVGA 3Dfx 

Grafik 89% 

Sound 72% 

SprelspafJ 
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www.interplay.com 




IGHT AND 




Schaurig dunkel 
und bei Lichte 
besehen ganz 
seltsam: Die neue 
Mythologie von 
Interplay 




Diese Maschinerie konnte 
auch in "Riven" stehen 




Im Saal von Stolz i 
Eitelkeit 



Da sagę noch einer, es gabe 
nichts anderes ais Main- 
stream-Spiele mehr: Dieses 
Adventure diirfte das wunder- 
lichste Produkt sein, das mir 
untergekommen ist, seit vor 
Jahren mai ein Voodoo-Pro- 
gramm auf meinem Tisch lan- 
dete. Man wandert hier ais 
Spieler durch das surrealis- 
tische Dorf der Verdammten, 
einen Ort, der den Abgriinden 
entsprungen ist. Eine Prise 
Pop Art, nicht wenig vom spa- 
nischen Surrealisten Salvador 
Dali, ein SchuB von "Alienva- 
ter" H.R. Giger und ein Lóffel- 
chen des mittelalterlichen Splatter- 
Malers Hieronymus Bosch - all das verschmilzt 
zu einem Panoptikum der Stindhaftigkeit, denn 
um die Siinden geht es, genauer gesagt um die 
Todsiinden. AuBerdem waren da noch Dinge wie 
z.B. der Weltuntergang, und der steht leider 
kurz bevor: Sobald namlich eines von diversen 
Gespenstern (die unsterblichen Uberre- 
ste verschiedener historiseher Tod- 
siinder) von der "apokalyptischen 
Maschine" Besitz ergreifen 
kann, ist es soweit. Verhin- 
dern laflt sich das kurzfristig 
durch weiBe Lichtblitze, die 
die Schelme in ihre Pfuhle 
zuriickschleudern. Auf lange 
Sicht aber mussen die armen 
Seelen erldst werden, wozu spezielle 
Artefakte und farbige Blitze vonnbten 




Die apokalyptische Apparatur 




sind. Ein krauses Garn, dem freilich die 3D-Gra- 
fik, wie schon angedeutet, nicht nachsteht. Man 
bewegt sich ahnlich wie in "Riven" per Klick auf 
vorberechneten Bahnen durch das Chaos der 
Farben und Formen, kann aber auch mit Hilfe 
von iiberall verstreuten Pyramiden teleportieren 
- was nicht von Ubel ist, da die Armageddon- 
Uhr unerbittlich tickt. Diistere Klange 
umschmeicheln das Ohr ebenso wie 
sauber digitalisierte Sprache. 
Und iiber die Handhabung 
kann man sich im Ganzen 
ebenfalls nicht beklagen. 
Wenn's jetzt nur noch etwas 
mehr Sinn hatte... Oder gar 
mehr Sin? jn 

Diese Damę symbolisiert den 
guten alten Schweinkram 




Aufmerksamkeit ist diesem Programm 
schon deshalb gewifj, weil es so ungewóhnlich ist. Ungewóhn- 
lichkeit allein ist jedoch nicht von Haus aus ein Gutesiegel. In diesem 
Fali komme ich mir vor, ais hatte ich 30 Gramm von den guten 
Zimmerpflanzen genascht und ware nun auf einem schlechten Trip, 
erfullt von psychedelischen Bildern und christlicher Mythologie. 
Es fallt schwer, die Zielgruppe zu orten, fur die das Programm 
gemacht wurde, aber sie wird wohl irgendwo in der Nahe von Intel- 
lektuellen mit einem Faible fur religióse Prophezeiungen angesiedelt 
sein. Diese Leute allerdings werden "Of Light and Darkness" I Je- 
ben, und zwar beide! Freunden von ungewóhnlicher Optik kann ebenfalls zu einem Blick 
geraten werden, freilich steht nicht zu erwarten, daft dieses Motiv dauerhaftem Spiel- 
spaR garantiert. Den garantiert das Gameplay andererseits ebensowenig, denn hat man 
einmal herausgefunden, was eigentlich zu tun ist, wiederholen sich die Aktionen in end- 
losem Ringelpiez. Und doch - einen morbiden Reiz hafs irgendwie schon... 



Name Of Light and 

Darkness 

Genre Sundventure 

Hersteller Interplay/ 

tribal dreams 

Schwierigkeit mittel 

Preis .ca. 100 Mark (Import) 

Spieler 1 

Steuerung Maus 

Besonderheiten .- 

Spiel Englisch 

Anleitung .Englisch 

Muitiplayer - 



Mindestanf orderu ng 
P90, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB 
SVGA- Grafik 

Empfohlen 

P133, 32 MB RAM, 4x CD, 1 MB 

SVGA-Grafik 

Grafik 80% 

Sound . 82% 

SpielspaB 
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46485 

Am spaltmannsfeld 16 
stellenoderabholen! 

Óffnungszeiten: 
Mo -Fr 9.30-18.30 
S a 9.30-14.00 



CD-ROM 

Abenteuer a. d. 




Erscheinungs- T0P 

Termin 

MrtteJuni'98 



T itel! 



Dune 
2000 



Aber Hallo 2 
Addiction Pinball 
Age of Empires 
Age of Empires Data 
AH64Longbow2 
Air Warrior 3 
Airline Tycoon 
Animal 
Anno 1602 
Anstoss 2 
Anstoss 2 DATA 
Armored Fist 2 
Army Men 
Autobahn Raser 
Balls ol Steel 



DV 49,99 
34,99 

DV 44.99 
DV 89,99 
DV 19,99 
DV 79,00 



CD-ROM 

Earth2140 DV 34, 

Earth 2140 Data + Pad DV 19, 

Earth 2140 Data Nr. 2 DV 24. 



Eastemlront DV 74,99 

Emergency DVa.A, 

F1 Racing/UBI Soft DV 69,99 

F15 DV 79,00 

DV 69,99 F16Agressor DVx72,99 

DVx69,99 F 1 6 Fightjng Falcon DA 64,99 

DV 69,99 F22 Raptor/Novalogic DA 74,99 

DV 69,99 Falcon4.0 DVx69,99 

DV 69,99 Faliout DV 69,99 

DV 24,99 RfaSoccer98 DV 79.00 

DV 74,99 Fighter Squadran DVx74,99 

OVx69,99 Rghting Force DA 79,99 

DV 54,99 Fina) Fantasy 7 DV x79,99 

DA 69,99 . 



Bestell-Telefon: 

Tel.: (02 81)9 52 98-0 
Fax: (02 81)9 52 98-10 



Baphomets Fluch 2 DV 69, 

Battle Isle 4 Incubation DV 39, 

Battle Zonę 

Beasi War 

BestofVoodo 

Betrayal in Antara 

Blade Runner 

BleifuB 2 



DV 69,99 
DV 49,99 
DV 79.99 
DV 84,99 
DV 54,99 



TOP 
Titel 



Erscheinungs- 
Anlang Juni 98 



Unreal 

79/ 



Deutsche 
Vęrsion 



BleifuB Fun DV 59,99 

BleifuB Rally DV 49,99 

Borsenfieber DV 69,99 

Bundesl.Man.Compilat. DV 54,99 
Caesar3 DV 69,99 

Carmageddon + Data DV 49,99 
Cfiarly Naseweis DV 44,99 

Civilizatiort 2 DV 39,99 

Cmliz. 2 Fant, World DV 24,99 
CM War General 2 DV 64,99 
Clash DVx44,99 

Comancre3,0+F22L^t2DV 74,99 
Comm.&Con. 1 SVGA DV 79,99 



Flight Unlimited 2 


DV 79,99 


Flying Saucer 


DV 69,99 


Flugsimulator 98 


DV 109,99 


PI GP 2-Track Pack 2 


DV 25.99 


Formuła 1 97 


DV 74,99 


Forsaken 


DV 79,99 


Frankreich '98 Die WM DVx89,99 


Fritz 5 Schach 


DV 119,99 


Gamę, Net + Match 


DV 69,99 


Gettysburg/Sid Meier 


DV 72.99 


Gex2 


DA 74,99 


Golf PRO 


DV 69,99 


Grand Prix Legends 


DV i.V 


Grand Theft Auto 


DV 59,99 


Half-Life 


DV LV. 


Hardbal! 6 


DAx79,99 


Have a Nice Day 2 


DV 74,99 


Heart of Darkness 


DVx74,99 


Hellfira 


DA 34,99 


Heroes o.M & Magie 2 DV 64,99 


Heroes o.M&M 2 Dat; 


DV 29,99 


Heroes o.M&M Samml. DV 79,99 


• Heroes o. M&M1 




• Heroes o.M&M 2 




• Heroes o M&M 2 Data 


Herrscher der Meere 


DV 69,99 


HexpIore 


DV 69,99 


Hugo 5 


DV 64,99 


Hugo 6 


DV 59,99 



ACHTUNG Neue Internet-Adresse: 
Http://WWW.Online-Spiele.com/Callnplay 




Might & 
Magie 6 



Deutsche 
Version 



74 



99 



Gamę, Net 
+ Match 



Deutsche 
Version 



69 



99 



Risiko DV 59,99 

Riven/Myst2 DV 69,99 

Riverworld DVx79,99 

Saber AceiConf. Korea DV 69,99 

Sega Touring Car DV 59,99 
SensibleSoccerWeftrn.DV 79,99 

Semper F1 DV 74,99 

Seven Kingdoms DV 74,99 

Shanghai Dynasty DV 44,99 

SIN DAx74,99 

SnowRacer98 DVx59,99 

SoldieratWar DVx69,99 
Starcraft 

Starfleet Academy 
Starship Titanic 
Star Trek Pinbal 

Star Trek First Contact DV 

Star Trek Generation DV 39, 

Stealth Reaper 2020 DA 74, 

Steel Pantfier 3 DA 69. 
Streets of Sim City 
Swing 



DV29,99 

DV 39,99 
DV 19,99 
DV 39,99 
DV 19,99 
DV 39,99 



DV 79,99 



DA 44,91 



Angebote: 

Ftoyd 

Fritz 4 Schach 

Gobliins Teil 3 

Heavy Gear 

Holiday Island 

Imperialismus 

Indiana Jones3+4 

Interstate 76 DV 29,99 

KKND DV 2999 

LinksLS97 DA 29,99 

Master of Orion 2 DV 24,99 

Mechwar. Mercemary DV 19,99 

MDK DV 29,"" 

Monkey Island 1+2 DV 24, 

NeedforSpeed2EditJonDV29.' 



DV 29,99 

DV 39,99 
DV 24,99 
DV 19,99 
DV 29,99 



DV 79,99 
DV 39,99 
DVx69,99 
DV 34,99 
DV 69,99 
DV 64,99 
DV 79,00 
DV 74,99 
DAx79,99 
DA 49,99 



DV 39,99 
DA 79,00 
DV>"~" 




NEU 



Ab fOO,- DM spielewert I 
■celne yersandlcosten! I 



Comm. &Conquer2 DV 79.99 

C&C 2 Gegenangriff DV 29,99 

C&C 2 VergelMngssctog DV 27.99 

Commandos DV 79,99 

Croc DA 79.00 

Cromagnon: Die Wiege 

der Menschheit 

Dark Hermetic Order 

Dark Ohmen 

Dark Reign 

Dark Reign DATA 

Dawn of War 

Deadlock2 

Deathtrap Dungeon 

Demonwotld 

Der Industriegigant 

Der Industrieg. Data 

Der Industriegigant Gold DV 59,99 

Diablo DA 49,99 

Diablo-Hellfire DA 34,99 

Die by the Sword DV 79,99 



DVx69,99 
DAx69,99 
DV 79,00 
DV 29,99 
DV 29,99 
DVx69,99 
DV79,00 
DV 79,99 



DV 29,99 



Hugo die Zauberreiche DV 39,99 


l-Panzer 44 


DV 69,99 


l-War 


DV 69,99 


Incoming 


DV 89,99 


Incubation/Battle Isle 4 DV 39,99 


Incubation Data 


DV 29,99 


Interstate 76:Nitro Riders DA 44,99 


Interyention 


DV x72,99 


Jack Nicklas Golf 5 


DA 74,99 


Jedi Knight 


DA 79,99 


Jedi Knight Data 


DV 29,99 


John Sinclair 


DV 69,99 


Joumement Projekt 3 


DV 69,99 


KKND - Fjctreme 


DV 59,99 


KKND 2 


DVx64,99 


Korea Flugsimulator 


DV 69,99 


Lands of Lorę 2 


DV 69,99 


Last Braw 


DV 64,99 


Liberation Day 


DV 69,99 


Lords of Magie 


DV 69,99 


Lbwenzahn 


DV 39,99 



Total Annihilation: 
Die Core Offensive 



PM 34, 



Prost Grand 
Prix 98 

Deutscfie 9 

yęrsion p M Qg, 



Hexplore 



1 69, 



Hdndleranfragen 
i erwunscfit! 



Mecriwamor 3 DV LV. 

Metallzer DV 54,99 

Ml* DAx69,99 

Mighlt Magie S DV 74,99 

Monkey Island 3 DV 79,99 

Monoeoly DV 54,99 

Monopoly Star Wars DV 69.99 

MonopolyWMEdrlion DV 69,99 

Motor Masfl DV 49.99 

MotoRacer/Win95 DV 76.99 
UystZ H m 
Myth 

NBALive96 
NBAA«ion98 
NHLHocicey98 



Have a Nice 
Day 2 

Deutsche 94 

yęrsion pm 74, 



M. A. X. 2 

Deutsche » 

Version pm 79, 



Army Men 

Erschetnungstermin Mitte Juni 

Deutsche 99 

yęrsion pm Qy, 



Team Apache 

Tennis Manager 

Tenth Planet 

The Reap 

Test Drive 4 

TFX3:F22 

TigerWoods99 

Time Shock + 

Pro Pinball 

Trianic 

TOCA Touring Car 

Tonie Trouble 

Tomb Raider 1 Dir.Cut DV 39, 

TombRaider2 DV 79,99 

Totai Annihilabon DV 79,99 

Total Annihilation: Die Core 

DV 34,99 
DV 29,99 
DA 74.99 
DV 79.00 
DV 79,99 
DV 59,99 
EV 74,99 
DV 69.99 
DVx69,99 
DVx69,99 
DVx69,99 
DV 44.99 
DVx79,99 
DV 69,99 
DV 74,99 

Wing Prophecy DV 79,00 

World LeagueSoccer 98 DV 74,99 



NHLHockey97 
Pazifik Admirał 
Pirates Gold 
Piraten Insel 
POD Planet o.Death 
POD Planet 0. D. DATA DV 19,' 
Privateer 2 DV 29,! 

Pro Pinball the Web DA 19,99 
Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99 
Realmo.t Haunting DV 34,99 
Rebel Assault 2 DV 29,99 

RoadRash DV 29,99 

Sam a. Max + Day 0. Tent DV 24,99 
Schleichfahrt DV 39,99 

Shanghai Gr. Moments DV 24,99 
Sherlock Holmes 2 DV 29,99 
Simon t. Sorcerer 1+2 DV 19,99 
Star Trek 3/Netf Gen. DV 24,$ 



DV 24.9E 

DV 29,9? 
DV 29,£ 



WarGames 

War Wind 2 
WET-S. Empire 



Stonekeep 

Sub Cufture 

Super E.F. 2000 

Syndicate Wars uv £j, 

The Dig DV 29, 

Tie Fighter DV 29, 

nme Commando DV 29, 

Transp. Tycoon + Data DV 24, 

Trwial Pursuit DV 34, 

U.F.O. DV 24. 

Ultima 8 DV 29, 

US Navy Fighter 97 

Vermeer 

Vollgas 

Warcraft 2 

Wing Commander 4 

Worms + DATA 



DV 29.9! 

DV 29,9! 

DV 29.9! 

DV 34,9! 

DV 24,9! 



X-Com Terror of Ł Deep DV 24,9! 



DVx74,9! 
DV 74,9! 
DV 59,9! 



DV 74,99 

DV 79,99 

DV 79,00 

DA 49.99 

DV 74,99 

NHL Power Hockey 98 DA 69,99 



Die Siedler 2 + DATA DV 69,99 
Die Siedler 2 Miss. CD DV 29.99 
Die Veriangerung DV 24,99 
Die Versuchung DV 74,99 

DieVblker DVx69,99 

Dune 2000 DVx69,99 

Dungeon Keeper+Data DV 76,99 
Dungeon Keeper Data DV 29,99 
Dunkle Manbver DV 69,99 



Lbwenzahn 2 DV 39,99 

M1TankPlatoon2 DV 69,99 

Magic-Zusammenk. DV 59,99 

Magic-Zusamm.Data DV 39,99 

Malkari DVx69,99 

Mana: Weg d. schw, Macht DV x74,99 

Mastermind DV 34,99 „, 

MAX 2 DVx79,99 Ptene Crazy 



Outcast 
Outwars 

Pandemonium 2 
Panzer Commander 
Panzergeneral 3D 
Pax Imperia uv «i,H3 

Peny Rnodart 0. EastsłdeDV 69,99 
Perry Rhodan AdvenUire DV 69,99 
Piraten DV 79,99 

DV 



DVx79,99 
DV 89,99 

DA 74,99 
DVx69,99 
DV 69.99 



Maximum Force DA 79,99 Police Ouest SWAT 2 DVx69,99 



>opulus 3>d Corning 
'owerboat Racing 
Project Airos 
Prost Grand Pnx 98 
Jueen: The Eye 
Rallay Generatton 


DV<79.;-: 
DA 74,99 
DA 74,99 
DVx69,99 
DV 79,00 
DVx69,99 


Best of 
Voodo: 

• Need for Speed 2 Spez. Edit. 

• Moto Racer 

• Nuclear Strike 
Deutsche — -^ 99 
Version PM ł9, 


laymans World 

lean 

lebellton 

tecoil 

\ea Baron 2 

led Une Bacer 

teautem 

lesident Evil i 

Rising Lands 


DV 49.99 
DAx74.99 
E. 69.9S 
DVx69 99 
DV 64,99 
DV 69.99 
DVx69.99 
DV 69.99 
DV 69.99 



Worldmanager '98 
Worms 2 

X-Com : Apocalypse 

X-Com : Interseptor uv xtia,aa 

X-Files DA x79,99 

X-Rre DVx74,99 

X-Wing vs. Tie Rghter DV 84,99 

X-Wing vs. Tie F. Data DV 39,99 

Xenocracy DVx69,99 

XLR8 DVx69,99 

You Don tKnow Jack DV 59,99 

Youngblood DA 79,99 

Angebote solange 
Vorrat reicht 

3 Skulls o. t, Toltecs 
7 th Legion 

AH64 Longbow 

Akte Europa 

Albion 

Anstoss + World Cup DV 24) 

Baphomets Fluch 1 DV 19,£ 



Beast u. Bumpk 

Bting 

BletfuG 1 

Buccaneer 

Chewy ESC f F 5 

Civilization 1 

Colonization 

Creatures 

Dark Reign 

Deadlock 

DieFugger2 

Die Siedler 1 

Die total ver. Rallay 

DSF-Golf 

Earthworm Jim 1 



DV 24,99 



DV 24,9! 



DV 29,99 

DA 24,99 

DV 39,99 

DV 24,99 

DV 24,99 

DV 24,99 

DV 29,99 

DV 29,99 

DV 29,99 

DV 24,99 

DV 24,99 

DV 2499 

DV 39,99 

2 DV 24,99 



- Wing Compilation 
Yathzee 

Z + Expansion Pack 
Zorck: GroBinquisitor 
Zorck Nemesis 

Zubehór 

Orchid Righteous 3D 

Voodo II 

Alfa Quad Umschaltbox 

Alfa Twin Umschaltbox 

Fanatec Programator 

Fanatec Lenkrad & Pedale 154,99 

Comm. & Conqu. Trackball 79,99 

Microsoft Joystick 

Force-Feedback Pro 

Microsoft Sidewinder 

Gamę Pad 

PC-Dash Command Pad 

Gravis Joystick Analog Pro 

Gravis Gamę Pad 

Gravis Gamę Pad Pro 

Gravis Joyst.Blackhawk 

Gravis Firebird 2 

Logitech Joyst. Warrior 

Thrustmaster Formuła 1 
Racing Wheel 

ind. FuBpedale und 
neuen Optionen! 234,99 



DV 29,99 
DV 19,99 



DV 29,9! 



44,99 
29,99 



249,99 



"2? 92 



34,9! 



129,9 



Probleme?n 



Extreme Assault 

Frfa Soccer Manager DV 29,9! 

Righto.t.Amaz.QueenDV 19,9! 



Sie haben Prableme mit der 
Installation Ihrer Software? Kein 
Problem, denn wir lassen 
UNSEREKUNDENnichfimRegen 
stehen! Insider wissen, bei 
Konfigurationspro bierne 
Cail&Piay HOTLINE annjfen und 
nach "Frank Klein" fragen. 
Probieren Sie es doch einfach 
mat aus. 

Hotline 02 81-9 52 98 ■ O 
ab 15.00 Uhr 



Versandbedingungen: Ab DM 100,- Spielewert portofreler Versand. 

Vorkasse (Euroscheck) DM 6.90 pro Paket ■ Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- 
nahmegebOhr. Fur bestelite und annahmęyęrweigerte Ware berechnen wir PM 1 5,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch • DA = Anleitung deutsch ■ EV= voll englisch 
i.V.= in Vorbereitung * x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt 
Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtumer u. Anderungen vorbehalten! 







Beach und 
Buggy... inklusive 
Waffenarsenal 




Im Splitscreen-Modus i 
mit Karacho am Strand I 




Ach so, hier klaut Alfredo seine Pizzarezepte 



Jndjich ist das gute Wetter da, 
und wenn ich jetzt ans Fahren 
denke, will ich das Verdeck in der 
Garage verstecken und mich nicht 
in ein enges Lederdress zwangen, 
um auf irgendwelchen Grand 
Prixes 50mal in der Rundę zu fah- 
ren. Da kommt mir Wrecking 
Crew von Konami ganz recht, 
mein Haar im Wind flattern zu 
lassen und nach links und rechts 
auszuteilen, wenn mich da etwa 
einer iiberholen will. 
Wrecking Crew bietet fiinf relativ 
groBe Kursę (u. a. New York, Sid- 
ney, Vergniigungspark) und z war 
jeweils normal, bei Nacht und 
gespiegelt. Zudem erweitert sich jeder Kurs um 
langere Strecken oder geheime Abzweigungen, so 
daB jedes neue Rennen der Challenge-Cups auch 
wirklich neue Herausforderungen bietet. Zudem 
ist Wrecking Crew sehr witzig gestaltet; die Fah- 
rer haben die drolligsten Autos, aber auch ihre 
ganz eigenen, abgefahre- 
nen Methoden, sich 
sowohl offensiv, ais auch 
defensiv lastiger Mit- 
streiter und -fahrer zu 
erwehren. Sei es die Hill- 
billy-Oma, die mitten im 
dicksten Verkehr vergo- 
rene Alkoholdiinste ab- 
laBt, um herannahende 
Raser in rosa Gedanken 
zu lullen, oder auch der 
Rastaman, bei dem man 
standig damit rechnen 
muB, dafi er einen 
(gefullten?) Leichensack 
aus seinem Kofferraum 




Da schmollt King Tut - will auch 'ne Rundę „wrecken" 



plumpsen laBt. Ansonsten sind jede Menge 
Extras auf den Strecken verstreut: Powersterne 
a la MarioKart, Speedringe, Warp-Felder und 
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Auch bei Nacht ist der Lowe im Park los 

sogar ganz fies versteckte Geheimschliissel, die 
Euch Torę zu ungeahnten Dimensionen óffnen 
sollen. Die uns zum Testen vorgelegte Version 
von Wrecking Crew besaB noch keine 3Dfx- 
Unterstutzung, die aber bis zur finalen Fertig- 
stellung eingebaut werden soli. ts 
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Das mag ich, das mag ich nicht, das mag ich, 
usw. Bei Wrecking Crew bin ich in meiner Meinung ziemlich gespal- 
ten, und ein Gut ist es auch nur haarscharf bei mir geworden. 
Generell stehe ich auf reine Fun-Driver a la POD, aber wenn SpalS, 
dann bitte geradlinig. Irgendwie scheinen mir die Entwickler von 
Wrecking Crew zum einen „ums Verrecken" gewollt lustig sein 
zu wollen und dabei ist es wohl mit ihnen durchgegangen. Sicher 
ist es besser, wenige grofce Kursę zu haben, ais viele kurze, aber 
diese vier Strecken sind mir doch ein wenig zu unubersichtlich. 
Auch die eigentiich nette Idee mit der leicht schlabberigen Kolli- 
sionsabfrage ist fur reine Raser ganz nett, aber warum mufJ es uberhaupt Objekte auf der 
Fahrbahn geben, durch die ich trotzdem durchfahren kann. Die hatten auch erst gar 
nicht da sein miissen. Auf der anderen Seite kommt aufgrund der vielen Gags doch 
eine gewisse Fahrfreude auf, doch ob Wrecking Crew so lange auf meiner Festplatte 
verweiltwie das o.g. POD, móchte ich noch bezweifeln. 



Name . . .Wrecking Crew 

Genre Rennspiel 

Hersteller Konami 

Schwierigkeit mittel 

Preis ..... ca. 90 Mark 

Steuerung . .Tastatur, Pads 

Besonderheiten 3Dfx- 

.Unterstutzung 

Spiei Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer ........ .nein 



Mindestanforderung 
P100, DOS, 16MB, 300MB 
Festplatte 

Empfohfen 
P133, 32MB,3Dfx 

Grafik 70% 

Sound ......... .68% 

SpielspaB 



72 





Anstoss, FR6ISTOSS, Tooor!!! 

DAS GROSSE FUSSBALI-SONDERHEFT MIT WM-PlANGR AUF CD! I 




Sofort bestellen oder ab S7. Mai 98 im Handel 



Genau das Richtige zur WM in 
Frankreich. Mit dem Power Play 
FuEball Sonderheft miilit Ihr 
auch in Halbzeitpausen nicht 
auf fetziges Bildschirm- 
Gebolze verzichten. 
1 2 spielbare Demos aktueller 
PC-Fufsballgames stehen 
Euch dafur auf der CD zur 
Verfijgung. 

Aulserdem im Heft: ausfuhrli- 
che Besprechungen der neue- 
sten Fu&ballspiele, preiswerte 
Budget-Games und Klassiker. 



□ 



Ja, ich bestelle das Power Play Sonderheft „FuBball-WM" fur 
nur DM 14,80 zuziigl. DM 3,- fur Porto und Versand! 



Datum, Unterschrifl 
Sollte srch meine Adre 



indem, erlaube ich der Deutschen Post AG. r 



Schickt den ausgefullten Coupon einfach an Power Play, 
Abo-Serviee CSJ, Postfaeh 14 02 20, 80452 Miinchen, faxt Ihn 
unter 089-200 281 22 oder bestellt per E-Mail unter weka@csj.de 



virtuellen Meisterschaften 
nicht das reale Geschehen 
aus den Augen verliert, 
gibt's auch noch einen WM- 
Ubersichtsplan zum Heraus- 
trennen sowie einen elektro- 
nischen WM-Planer fur Excel 
auf der CD. 



Power Play - 
Sas utirS gespielł! 




www.ascgames.com 
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Im Banne des 
Unbegreiflichen 




Oh Engel, trage mich hinfort 
von diesem Ort! 
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Betritt man Raumlichkeiten, 
werden die Wandę durch- 

sichtig 



Wir werden von dem schneidenden Ton 
einer Sirene geweckt. Unser Gesicht ist 
hinter einem Verband, der den ganzen Kopf 
ziert, verborgen und die Erinnerung an das, was 
mit uns geschah, ist wie ausgelóscht. Wir wissen 
nicht einmal unseren Namen. Ais wir uns 
schlieBlich aus dem kargen Raum wagen, der 
uns ais Ruhestatt diente, beginnen wir erst zu 
realisieren, wo wir uns befmden, namlich in 
einem Irrenhaus. Andere Patienten treiben sich 
auf den Gangen herum, reden wirres Zeug, stiir- 
zen sich mit heruntergelassenen Hosen in die 
Tiefe oder schlagen sich an der Steinwand ihren 
Schadel blutig. In der Mitte dieses merkwiir- 
digen Schauplatzes befindet sich eine Art Haus- 
chen, das von dem Rest abgeschnitten zu sein 
scheint. Und auBerdem steht da noch die Statuę 
eines Engels, die seltsam zu leuchten beginnt, 
sobald wir an ihr vorbeilaufen... 
Was wie der Beginn eines Filmes a la 
„Eraserhead" von David 
Lynch klingt, ist in 
Wirklichkeit der Auftakt 
von dem von DreamFor- 
ge Intertainment ent- 
wickelten Adventure 
„Sanitarium", das den 
Spieler in eine surreale 
Welt katapultiert. Un- 
terteilt in insgesamt 
neun Episoden, wovon 
jede den Rezipienten mit 
einem anderen bizarren 
Szenario konfrontiert, 
miiBt Ihr nun durch das 
Lósen von Puzzles und 
Ratseln versuchen, in das nachste Kapitel zu 
gelangen. In traditioneller Adventure-Manier 




Das auBerirdische Pflanzenwesen in der 
Scheune grillt man am besten mit einer 
saftigen Stromladung 

unterhaltet Ihr Euch deshalb mit anderen Cha- 
rakteren (darunter Freaks, auBerirdische Pflan- 
zenwesen, Klinikinsassen, Zirkusdirektoren und 
allerlei andere suspekte Gestalten), lest Auf- 
zeichnungen, Zeitungsberichte und ahnliches, 
findet Gegenstande, die Ihr andernorts verwen- 
det, bestreitet gelegentlich eine Actionseąuenz 
oder libt Euch anderweitig in der Manipulation 
von Objekten (so miiBt Ihr unter anderem 
anhand einer Vorrichtung Wasser in einen Brun- 
nen leiten). Die Interaktion wie die Fortbewe- 
gung erfolgt dabei ausschlieBlich mit Hilfe der 
Maus. Wahrend des Spielverlaufs kehrt zudem 
Euer Erinnerungsvermógen bruchstiickhaft 
zuriick, was qualitativ hochwertige Videos ver- 
deutlichen - oder sind dies nur die wenigen lich- 
ten Momente einer ansonsten hochgradig deran- 
gierten Psyche? 

Verstarkt wird die beklemmende, bisweilen mor- 
bide Stimmung von „Sanitarium" obendrein 
durch einen diisteren, unheilschwangeren 
Soundtrack, der diesen alptraumhaften Trip 
atmospharisch abrundet. cis 
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Obwohl ich eigentlich nicht der Adventure- 
Experte bin, habe ich Joe diese lmportversion fast aus der Hand 
schlieISlich hatte ich schon das Demo gespielt und war 
von der Atmosphare begeistert. So abgedreht und eigenartig wie 
„Sanitarium" nun mai ist, trifft das Spiel sicher nicht jedermanns 
Geschmack, liegt aber dafur ganz auf meiner Wellenlange. Die 
Ratsel werden einem Hardcore-Abenteurer zu simpel erscheinen 
(Gelegenheitsspielerwie ich werden sich jedenfalls nicht uberfor- 
dert fuhlen), wodurch sich auch der Umfang von drei CDs rela- 
tivtert. Zu schnell landet man letztendiich in der nachsten Episode. 



AulSerdem ist die Fortbewegung des Charakters per Mauscursor zuweilen etwas umstand- 
lich ausgefallen und hatte durchaus einfacher geiost werden konnen. Trotzdem: Wer 
schon immer einmai - zumindest virtuell - zwischen (Alp-) Traum und Realitat wandeln 
móchte und einen Sinn fur morbide, surreale und bizarre Elemente besitzt, sollte unbe- 
einen intensiven Blick riskieren. 



Name: Sanitarium 

Genre: Adventure 

Hersteller: . . .DreamForge/ 

ASC Games 

Schwierigkeit: leicht 

Preis: cirka 100 Mark 

Spieler: 1 

Steuerung: Tastatur, Maus 

Besonderheiten: - 

Spiel: Englisch 

Anleitung: Englisch 

Muttiplayer: nein 



Mindestanforderung 
P90, 16 MB RAM, 4 x CD 



Empfohlen 
P133,32MBRAM, 8 x CD 





KINGDOMS - 
AIMCIEIMT 



Das bisher einzige Echtzeitstrategiespiel mit 
einer Spieltiefe von Civilization-Ausmafl 
wird noch ein wenig spieltiefer und bunter. Drei 
neue Vólker kommen dazu, die Zulus, Inder und 
Agypter, mit jeweils eigenen Gottern und spe- 
zieller Bewaffńung. Ebenfalls neu ist das Schnee- 





und-Eis-Terrain. in dem es zwar dauernd weih- 

nachtlich schneit, das aber besser aussieht ais 

das alte Ódland. Uber ein Dut- 

zend Einzelszenarien fiir Ein- 

steiger und Profis kommen 

ebenfalls mit, darunter sind 

auch ein paar richtig harte 

Niisse fur Hardcore-Kbnige. 

Das Spielprinzip hat sich dage- 

gen nicht verandert. Man hiipft 

nicht, wie so oft, von Mission zu 

Mission, sondern ist von 

Anfang an auf sich allein 

gestellt und kann - eine durch- 

laufene Tutorial-Kampagne 

vorausgesetzt - genuBlich an 

den Feinheiten des Spiels her- 

umschrauben. Jenseits von 

Warcraft lassen sich riesige 

Imperien errichten, vorausge- 

setzt, man zieht alle Register 

von Krieg, Handel, Diplomatie, 

Spionage und Magie. Ancient 

Adversaries wird die bisherige 

Version von Seven Kingdoms 

im Laden ablbsen, nur bei uns, 

exklusiv und gratis bekommt 

Ihr die Upgradeversion, die das 

Originalspiel auf den erweiter- 

ten, aktuellen Stand bringt. fe 
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Auch nach einem halben 
Jahr ist Seven Kingdoms 
ein RiesenspalS fiir an- 
spmchsvo!le Strategen. 
Eine Kónigreichsimulation 
mit - ausreichend - komplexer Wirtschaft, 
durchdachter Spielsteuerung, einer beina- 
he unendlichen Menge an móglichen Szen- 
arien und - fur den, der's mag - munteren 
Echtzeitsch [achten mit Schwertgeklirr und 
Wehgeschrei und einer richtig guten KI ist 
auch im Plus-Pack eine echte Empfehlung. 
ihr werdet Euch ja noch gut an die her- 
ausragende Wertung - 93% - im Dezem- 
berheft erinnern, damit honorierten wir die 
bahnbrechende Verknupfung der zwei Sub- 
genres Echtzeit- und Imperiumsstrategie. 
Durch das Zusatzpack „Ancient Adversa- 
ries" wird der Spielspali nun nicht gerade 
gedampft, so dafJ wir auf eine erneute 
Bewertung verzichtet haben. 

Name Seven Kingdoms - 
. . .Ancient Adversaries 

Genre Strategie 

Hersteller .Enlight/I-Magic 

Preis bzw 79 Mark 

Multiplayer bis 7 

Mindestanforderung 

P 60, 16 Mb Ram, 4x CD, 70 Mb HD 



Ubi Soft 
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' ^Ein neuer 
MaBstab im 
Jump n Run Genre 






Gex3D 

ist gen ia I witzig und 
uberzeugt durch seine 
frischen Szenarien... 
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www.bluebyte.de 




Tennis aus Deutsch 



Spiel, Satz und 
Sieg fiir Blue 
Byte? Ohne Geg- 
ner auf dem Platz 
vielleicht... 




Im Doppel macht der 
Multiplayermodus besonders 
SpaB... 




...dafiir sehen die Spieler 
genauso grauslich aus wie 
beim Einzel 



Lange muBten wir auf die Riickkehr der Miil- 
heimer Weltklassespieler in den digitalen 
Tenniszirkus warten. Zehn Jahre ist es schon 
her, daB uns Blue Byte mit dem ersten Teil der 
„Great Courts"-Reihe langer vor dem Bildschirm 
fesselte ais Steffi Graf und Boris Becker zusam- 
men. Nach dem flott nachgeschobenem zweiten 
Teil herrschte eine lange Flaute auf dem Center 
Court, die diesen Monat nun beendet wird. 
Die Voraussetzungen fiir eine optisch anspre- 
chende und spielerisch komplexe Tennissimu- 
lation sind heutzutage gut wie nie. Flotte Pen- 
tiums, 3D-Grafikkarten und die Buttoninflation 
bei den Gamepads waren eine ideale Grundlage 
fur Filzballaction, die dem Original bzw. der 
Fernsehiibertragung wirklich nahe kommt. 
Zumindest die Texturen der Platzbelage sind in 
der Neuauflage dank 3Dfx ganz nett anzusehen. 
Beton, Teppich, Gras oder Asche sind Grundlage 
Eurer Bemuhungen, in der Weltrangliste aufzu- 
steigen. Um Euch mit fahigen Computergegnern 
oder Freunden messen zu kónnen, solltet Ihr 
aber zunachst einmal im Training gegen die 
Ballmaschine antreten. Je nach Einstellung 
spuckt das Blechmonster die Balie kurz, lang, 
quer, gerade, hoch oder flach aus. Zur Annahme 
stehen Euch vier Returns - Gerader Schlag, Top- 
spin, Slice und Lob - zur Verfugung, die zusatz- 
lich links oder rechts angeschnitten werden kón- 
nen. Ob Ihr den Bali mit Vor- oder Riickhand 
nehmt, ob ein Smash oder Volley gespielt wird, 
ist von der Position abhangig, in der Euer Spie- 



ler zum Bali steht. Durch die Druckdauer der 
Schlagtasten und gleichzeitige Benutzung des 
Steuerkreuzes habt Ihr zudem die Móglichkeit, 
Starkę und Richtung des Balls zu beeinflussen. 
Wahrend Ihr den Schlager schwingt, bleibt Euer 
Spieler allerdings festverwurzelt auf der Stelle 
stehen, gleichzeitig Laufen und zum Schwung 
ausholen ist nicht móglich. Damit entfallen auch 
knieaufreibende Hechtsprunge nach fiesen 
Crossballen, Aktionen, die der Computergegner 
seltsamerweise im Repertoire hat. 
Nachdem Ihr Euch im Training an die Steuerung 
gewóhnt habt, durft Ihr in verschiedenen Modi 
Euer Kbnnen unter Beweis stellen. Fiir Einzel, 
Doppel oder Wettbewerb stehen zwolf vorde- 
finierte Spielertypen beiderlei Geschlechts zur 
Wahl. Nicht nur Namen und Aussehen charak- 
terisieren diese, auch in ihren Fahigkeiten, also 
Kraft, Schnelligkeit oder der Beherrschung der 
Schlagvarianten, unterscheiden sich die Damen 
und Herren. Doch auch individuelle Spieler durft 
Ihr erschaffen, um mit diesen im Turnier- oder 
Saisonmodus anzutreten. Mit den 30 Punkten, 
die Ihr auf die Attribute verteilt, steht Euch 
zunachst nur ein mittelmaBiger Charakter zur 
Verfugung. Je mehr der 169 moglichen Turniere 
Ihr aber bestreitet, desto geschickter wird Euer 
Alter Ego. So konnt Ihr in langen Nachten einen 
erstklassigen Spieler heranziichten, der sich, 
falls siegreich, in der Weltrangliste hocharbeitet. 
Fiir das Match selbst durft Ihr neben der Detail- 
stufe eine von fiinf Perspektiven wahlen. Den 




Auch zu viert 

konnt Ihr vor ^ 

einem Rechner ? 

Platz nehmen. Im 

Uordergrund 

spielt jeweils die 

aufschlagende 

Mannschaft. 
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land, Teil 3 



Ob Rasen oder Halle, die 
Kulisse gewinnt keinen 

Schónheitspreis 





Im freien Spiel kann der 
Platzbelag gewahlt werden 



besten Uberblick gewahrt dabei die Vogelansicht, 
aber auch die sich bewegende Kamera, die zwi- 
schendurch auf die Spieler zoomt, bietet einen 
verniinftigen KompromiB zwischen Spielbarkeit 
und Fernsehatmosphare. Auf die anderen drei 
Blickwinkel kónnt Ihr getrost verzichten, da bei 
diesen das Bild statisch bleibt und daher Spieler 
und Balie ófter mai auBer Sichtweite geraten. 
Je nach gewahlter Detailstufe bekommt Ihr 
neben Boden, Netz und weiBen Linien noch den 
Schiedsrichter, Balljungen oder die Ubertra- 
gungskameras auf dem Platz zu sehen. Immer 
vorhanden und zur Zweidimensionalitat ver- 
bannt sind die Zuschauer, die, abhangig vom 
jeweiligen Turnier, mai in der Halle oder unter 
freiem Himmel Platz nehmen. Je nach Qualitat 
des Ballwechsels reifit Ihr die Tribiine zu miidem 
Geklatsche oder stiirmischen Ovationen hin. 
Zusatzlich bekommt Ihr einen Kommentator zu 
hóren, der neben den Spielstanden auch noch ein 
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paar Bemerkungen zum Spielgeschehen zum 
Besten gibt. Wen es allerdings nervt, zum zehn- 
ten Mai im ersten Satz etwas uber sein „eklatant 
schwaches Spiel" zu erfahren, sollte dem Spre- 
cher schleunigst den Saft abdrehen. 
Da Tennis trotz aller Turniere aber alleine nur 
begrenzt SpaB macht, hat Blue Byte dem Multi- 
playerbereich viel Aufmerksamkeit gewidmet. 
Nicht nur vor einem Rechner und im Netzwerk 
durft Ihr mit Euren Freunden Wettbewerbe ver- 
anstalten, auch auf eigenen Internet-Servern 
kbnnt Ihr menschliche Konkurrenten treffen. 
Besonders reizvoll sind dabei die Online-Rang- 
listen, auf denen Ihr der ganzen Welt zeigen 
kónnt, was fur grandiose Spieler Ihr seid. sf 



Die Ballmaschine ist « 
treuer Ubungspartner 




Durch die Farbę des Hallen- 
bodens ist der Bali manchmal 
schwer zu erkennen 




Auf den ersten Eindruck ist Blue Bytes Tennis- 
titel eine herbe Enttauschung. Normalerweise leckt man sich die 
Finger nach einem Produkt der deutschen Vorzeigeentwickler, 
doch urn die Mange! bei GN&M aufzuzahlen, geniigt nicht mai 
die ganze Hand. Die Spieler sind sehr grób aus den Polygonen 
zusammengesetzt und in Nahaufnahme bewegen sie sich so steif, 
dafS man meinen konnte, ihre Shorts waren zu lange gestarkt wor- 
den. Aber das ist noch gar nichts gegen die Kulisse. Bankę, Baume, 
Schiedsrichter und vor allem Zuschauer sind so haBlich, dali man 
lieber ganz auf sie verzichtet hatte. Der Kommentator beschrankt 



sich auf ein halbes Dutzend Spriiche, die noch dazu oft nicht zum Geschehen passen. 
Meine Listę ware noch langer, aber ich mache trotzdem gute Miene zum bósen Spiel, 
denn durch das Gameplay werde ich doch wieder etwas versóhnt. Die brauchbare Steue- 
rung und die Vielzah! der Modi fesseln einen echten Sportspieler lange Zeit. Und durch 
seine Mehrspieleroptionen steht GN&M im oberen Bereich meiner Multiplayerhitparade. 



Name Gamę, Net 

& Match! 

Genre . . .Tennissimulation 

Hersteller Blue Byte 

Schwierigkeit variabel 

Preis ca. 70 Mark 

Spieler 1-4 

Steuerung Tastatur, 

Gamepad 

Besonderheiten . . .Online- 

Rangliste, 3Dfx 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer . .an einem PC, 
TCP/IP, IPX 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
Grafik 

Empfohlen 
P166, 32 MB RAM, 3Dfx, Gamepad 



Grafik . . . 
Sound . . . 
SpielspaB 



.52% 
.68% 
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Rittergefechte 
zu Fuli oder zu 
Pferd, Bauern 
knechten und 
Burgen bauen 




In der Kaserne wird 
rekrutiert - gegen Bares 



WITTE - 




Die ersten Bauten uerhelfen 
schon zu groBerer Macht 



Die ganz prosaischen unter uns 
wuiJten es schon lange: Das 
Mittelalter war in Wirklichkeit recht 
simpel gehalten, das Faustrecht 
regierte, Zauberer gab's keine und 
Magie auch nicht. Das charak- 
terisiert auch das Spielprinzip von 
Software 2000s neuem Clash. Ihr 
werdet ganz ohne Mana und Zauberspriiche 
auskommen, dafiir aber mit mehr oder minder 
grofier Weisheit Eure Bauern regieren, damit 
sie auch brav ihre Steuern zahlen. Vom verein- 
nahmten Geld konnt Ihr Truppen aus- 
riisten - Ritter. Fuftsoldaten mit 
Schwert, Keule oder Pikę, dazu 
Bogen- oder Armbrustschiit- 
zen und Pioniere, die allein in 
der Lagę sind, neue Burgen 
und andere Anlagen zu errich- 
ten. Davon bevolkern drei ver- 
schiedene die karge Landschaft: 

, Tiirme helfen bei der 

^f^LL Verteidigung, Festun- 
gen gestatten schnellere 
Regeneration der Man- 
ner und das Aufstellen 
j neuer Einheiten, und 
nur Burgen beinhalten 
auBer den kriegsluster- 
nen Recken auch noch 
Leute, die etwas Pro- 
duktives tun - die Bau- 
ern. Hier spielt sich 
auch das gesellschaft- 
liche Leben ab, hier 
wird der Schatz aufbe- 
wahrt. Verfugt ein 
Kbnigreich liber zwei 





Burgmauem halten auch nicht ewig 



vollausgebaute Burgen, dann steigt der tech- 
nologische Level des Reiches, so dafi neue Ein- 
heiten verfugbar sind. Pioniere bauen StraBen 
und Briicken, die das Vorwartskommen der 
Armeen sehr erleichtern und die 

Erschópfung auf den Feldziigen 
7± in Grenzen halten. Fur alle 
fl^ „Tatigkeiten" des Kónigs 

Ty gibt es eigene Bildschirme: 
- Die Burg, der darin enthal- 
tene Bauernhof, die Gar- 

nison, die Landschaft und das 
Schlachtfeld. Nur eine „Erfmdung" 
wird dem Spiel vorangestellt: die fruhe 
Entdeckung des fernen Landes Karkhan. Sofort 
strómen (zumindest, wenn man den Uberliefe- 
rungen des Clash-Handbuchs Glauben schenkt) 
Abenteurer aus den kriegsverwtisteten Lande- 
reien des alten Kontinents herbei. Pech nur, 
dafi dieses Land bereits besiedelt war. Also 
kommt es zu dem unvermeidlichen Krieg 
zwischen den Europaern und den Karkhanen. 
Und dieser Krieg zieht sich iiber viele Missio- 
nen hinweg, in denen Ihr verschiedene Aufga- 
ben zu lósen habt, die sich hauptsachlich um 
Angreifen und Verteidigen drehen. Fernziele 
gibt es natiirlich auch, denn jeder Kdnig 
braucht zum Beispiel eine Konigin, damit seine 
zahlreichen Sohne die Schlagkraft der Armee 
verstarken... fe 




Nun ist ja ein rundenbasiertes 
Mittelalter-Ritter-und-Burgenspiel nicht unbedingt etwas Neues. 
Es gibt aber Unterschiede zu Warcraft und anderen Spielen die- 
ser Klasse. Der rundenbasierte Aufbau ladt zum Tijfteln ein und 
verhiitet jegliche Hektik. Verglichen mit Lord OfThe Realms II oder 
Seven Kingdoms wirkt Clash eher „einsteigerorientiert" und sim- 
pel, was aber leider durch die etwas uniibersichtliche Benutzer- 
fuhrung geschmalert wird. Es gibt durchaus einige eigene Ideen, 
die dem Spiel neue Wendungen ermóglichen, aber andererseits 
fehlt es entweder an Spieltiefe oder an Geradlinigkeit. Auch die 
Grafik wirkt relativ antiquiert, sie liegt noch etwas unter Warcraft 1. So gesehen kann Clash 
nur unter dem Aspekt des Budget-Preises bestehen oder sich dariiberhinaus fur eine 
ganz bestimmte Art von Spielern eignen, die die geruhsame Rundenspielweise kon- 
ventioneller Strateg iespiele alterer Bauart bevorzugen und dafur Abstriche an Optik und 
Bedienbarkeit in Kauf nehmen. 



Name Clash 

Hersteller . . .Software2000 
Genre . . .Rundenstrategie 

Schwierigkeit einfach 

Preis ca. 60 Mark 

Spieler bis 4 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer ja 



Mindestanforderung 
P75, 16 Mb RAM, 60Mb HD, 4x CD 

Empfohlen 

P 133, 24 Mb RAM, 140 Mb HD 

Grafik 55% 

Sound ......... .68% 

SpielspaB 
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MONO 





Ein Spieler wird auff die Strafbank 
gebeamt - das Ende eines Heimspiels 

Zur Sonderausgabe der iiberarbeiteten Star- 
Wars-Filme gab es Ende letzten Jahres 
bereits eine Monopoly-Star-Wars-Edition (die 
allerdings nicht iiberzeugen konnte). Nun zur 
Fufiballweltmeisterschaft in Frankreich steht 
eine weitere Sonderveróffentlichung von Mono- 
poly sowohl ais Brett- wie auch ais Computer- 
spiel an: Die WM-Edition. 
Bis zu sechs menschliche, aber auch Computer- 
spieler, kónnen nun an einer Rundę Monopoly 
mit 98er FuBball-Flair vor dem PC daheim mit- 
zocken. Der Spielplan, so wie ihn jeder kennt, ist 
grundsatzlich geblieben, nur wurden die diversen 
StraBen gegen Nationalmannschaften, Bahnhofe, 
franzósische Stadien, Gemeinschafts- und Ereig- 
niskarten durch Heim- und Auswartsspiele aus- 
getauscht. Zum Wiirfeln klickt jeder Spieler auf 
das Spielfeld, und schon erscheint das ehemalige 
Parker-Maskottchen Onkel Pfennigfuchser 
aus der Yersenkung und wirft zwei rundę Wiir- 



fel im FuBball-Look in die Luft. 
Schon dribbelt die jeweilige Spielfi- 
gur auf ihr Zielfeld, wo sie dann ent- 
weder eine Mannschaft kaufen, Stra- 
fe zahlen oder auch frei parken 
kann. Einige neue Sonderregeln hat 
sich Hasbro fur diese Umsetzung 
auch einfallen lassen. Wenn ein 
Spieler das LOS-Feld iiberąuert hat, 
kann er entscheiden, ob er entweder 
ein Elfmeterschiefien oder ein Ent- 
scheidungsspiel starten móchte. 
Beim ElfmeterschieBen muB man 
zwei Balie ins Netz hauen, um einen 
dritten Wiirfel zu erhalten. Gelingt 

dies. kann man mindestens eine Rundę lang 

jeweils zwei von den drei Wiirfeln auswahlen, 

um so sein Fortkommen iiber das Brett einiger- 

maBen kontrolliert zu 

steuern. Wird ein Ent- 

scheidungsspiel aus- 

gelost, werden die erziel- 

ten (per Zufall gesteuer- 

ten) Torę iiber eine klei- 

ne LCD-Anzeige einge- 

blendet. Stehen die Sie- 

ger fest, verandern sich 

die Werte der jeweiligen 

Mannschaft, und so 

kann es passieren, daB 

sich eigene, gekaufte 

Mannschaften auf dem 

Brett verschieben. Hau- 
ser und Hotels gibt es 

natiirhch nicht, dafiir kann man Tribiinen oder 

Stadien bauen, was natiirlich den Preis nach 

oben treibt. ts 



Nationalmann- 
schaft statt 
StraBe, Strafbank 
und Gefangnis 




Ob Pleite oder Rotę Kartę, 
hier sitzt jeder mai aus 




Onkel Pfennigfuchser ruft zur 
Auktion auf. Jetzt heiBt es 
zuschlagen, um Schnappchen 
zu machen. 




<hh> 



Wer je das unsagliche Star Wars Monopoly gese- 
hen hat, wird sicher wie ich die Hande vors Gesicht schlagen, wenn's 
schon wieder eine Neuauflage gibt. Jedoch die WM-Edition spieit 
sich nett und flott. Die Figurchen bewegen sich zackig und hubsch 
animiert Ober den Spielplan, die (abschaltbaren) Videos sind kurz 
und witzig, und vor allen Dingen kann keiner mit der Bank schum- 
meln, da die vom PC ubernommen wird. Stellen sich eigentlich nur 
noch zwei Fragen: 1. Braucht man Monopoly auf dem Computer 
uberhaupt? Selbst wenn alles recht niedlich ist und man jederzeit 
speichern kann, wird eine Menschentraube vor dem Monitor jemals 
eine nette Partie am Couchtisch ersetzen kónnen? Und zweitens, wenn Monopoly, wer 
braucht dann x-Varianten, sowohl in Brett- oder CD-Form? Was kommt denn ais nach- 
stes? Ereigniskarten vom Cancerman in der X-Akten-Edition oder vielleicht sogar be! Elsę 
Kling in der LindenstraISe zur Untermiete wohnen? Insgesamt ist die WM-Edition brauch- 
und spielbar, den Rest muS jeder mit seinen eigenen Spielgewohnheiten ausmachen. 



Name Monopoly 

WM-Edition 

Genre Brettspiel 

Hersteller Hasbro 

Interactive 

Schwierigkeit einfach 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-6 

Steuerung Maus 

Besonderheiten .- 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer am PC 



Mindestanforderung 
Win95, 4x CD-ROM, 16 MB RAM, 
Pentium 100, DirectX 5.0 

Empfohlen 

6x CD-ROM, 16MB RAM, 120MB 
Festplatte, , Pentium 133 

Grafik 64% 

Sound 68% 

SpielspaB 
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army 

Krieg im Spiel 



3D0 schickt 
Plastiksoldaten in 
die Schlacht 




Eure Kameraden pliindern 
eine Bank 




Mit der richtigen Waff e f alit 
das Kampfen urn einiges 
leichter 



er einstmals ais Drei- 

kasehoch im Sand- 
kasten seine meist einfarbi- 
gen Plastiksoldaten grup- 
pierte und so manchen Sieg 
gegen die Streitkafte des 
Nachbarsjungen errungen 
hat, kann diese Kindheits- 
erinnerungen dank 3D0 wie- 
der aufleben lassen. In 
„Army Men" erwachen die 
Figuren aus Kunststoff zu 
virtuellem Leben und be- 
kampfen sich auf einem ima- 
ginaren Schlachtfeld im 
Quasi-Ambiente des zweiten 
Weltkrieges. 
Eure Aufgabe besteht darin, 
ais Angehóriger der Griinen Armee zahlreiche 
Missionen zu bewaltigen. Zu diesem Zweck steu- 
ert Ihr einen Plastiksoldaten namens Sarge 
durch verschiedene Szenarien. Euer Kunststoff- 
mannchen kann nicht nur laufen, sondern sich 
auch hinknien, nach links und rechts rollen und 
sich sogar auf den Boden werfen. Naturlich steht 
Euch des weiteren ausreichend martialisches 
Gerat zur Verfugung, urn sich gegen feindliche 
Einheiten zur Wehr zu setzen. Waffen und ande- 
re Ausriistungsgegenstande lagern in markierten 
Kisten und konnen per Beriihrung aufgelesen 
werden. Primar ist der griine Kampfer mit einem 
Gewehr ausgestattet, das er gegen eine automa- 
tische Knarre auswechseln kann. Die zweite 
Stelle ist fur durchschlagskraftigere Zer- 
stórungswerkzeuge wie Morser, Bazooka, Grana- 
ten oder Flammenwerfer resemert, und an drit- 
ter Position lassen sich Dinge wie Medizin-Packs, 
Tretminen, ein Minensuchgerat oder Sprengstoff 




Der Zug wird sein Ziel nicht mehr so schnell erreichen 



verstauen. Sarge kann allerdings nur jeweils 
einen Gegenstand pro Gattung in seinem Gepack 
unterbringen. Befindet sich beispielsweise bereits 
ein Flammenwerfer in Eurem Besitz, ist es nicht 
mehr mbglich, sich auch noch zusatzlich mit 
einem Morser zu bestiicken. Ihr muBt Euch dann 
erst der zuvor gefundenen Waffe entledigen, um 
das begehrte Stiick aufhehmen zu kbimen. 
Zwar ist Euer Charakter meistens zu FuB in dem 
Einsatzgebiet unterwegs, gelegentlich kónnt Ihr 
jedoch fahrbare Untersatze wie Jeeps. LKW, 
Panzer oder Kettenfahrzeuge reąuirieren. Mit 
diesen Fortbewegungsmitteln durft Ihr dann so 
lange durch das Gelande zuckeln, bis das Vehi- 
kel irgendwo festgefahren wurde oder durch 
feindlichen BeschuB zu viele Treffer kassiert hat. 
Dartiber binaus ist es Euch manehmal gestattet, 
Luftunterstiitzung anzufordern, um feindliche 
Stellungen bombardieren oder sich die Position 
von gegnerischen Einheiten flir eine kurze Zeit- 




<3D> 



„Army Men" liegt eine wirklich originelle Idee 
zugrunde und es muG deshalb auch keine Indizierung furchten. 
Die Umsetzung ist recht gut gelungen, angefangen von dem Intro 
im Stil der Wochenschau der 40er Jahre, uber die dazu passen- 
de Musik, bis hin zur eigentlichen Spielegrafik. Angekundigt ais 
Strategie-Titel ist jedoch ein Action-Spiel mit taktischen Elementen 
daraus geworden, dem man aufgrund des witzigen Spielprinzips 
und der Vielzahl an erfreulich facettenreichen Missionen kaum 
widerstehen kann. Dennoch ist „Army Men" nicht ohne Fehler. 
So wird man beispielsweise von Gegnern attackiert, bevor man 
sie uberhaupt sehen kann, Obendrein ware eine Spetcherfunktion wahrend eines Einsatzes 
wunschenswert gewesen - es fórdert namlich nicht gerade den SpielspaB, eine Mission 
immer ganz von vorne beginnen zu milssen, wenn man kurz vor der Erfullung einer 
Aufgabe doch noch dahinscheidet. AuSerdem hatte ein mitgelleferter Editor, mit dem man 
eigene Maps entwerfen kann, das Programm noch um einiges aufgewertet 



Name Army Men 

Genre Action 

Hersteller . . .3D0/Ubi Soft 

Schwierigkeit mitte! 

Preis zirka 100 Mark 

Spieler 1-4 

Steuerung Tastatur, Maus, 
Joystick 

Besonderheiten keine 

Spiel Englisch 

Anleitung ...... .Deutsch 

Multiplayer ja 



Mindestanforderung 
P90, 16 MB RAM, 2 x CD, 
1 MB Grafik 



P133,32MBRAM, 4xCD, 

2 MB Grafik 





zeugland 




Auch einen LKW miissen wir steuern 

spanne anzeigen zu lassen, so wie Fallschirm- 
jager ais Verstarkung zu rufen. Zusatzlichen 
Truppen konnt Ihr mit Hilfe der Funktionstasten 
einfache Befehle (Folgen, Angreifen und Vertei- 
digen) erteilen, die Eure Mannen brav aus- 
fuhren. Bevor Ihr Euch jedoch in den Kampfein- 
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satz stiirzt, solltet Ihr Euch erst im Ausbildungs- 
camp u. a. mit der Steuerung des Sarge, der 
Handhabung der verschiedenen Waffen und das 
Benutzen von Fahrzeugen vertraut machen. 
Euren Kunstofrhelden dirigiert Ihr dabei durch 
eine Art Trainingsparcour, wobei Hinweisschil- 
der die zu absolvierenden Ubungen erlautern. So 
vorbereitet geht es dann in die Kampagne, die in 
drei Szenarios mit unterschiedlichen Schauplat- 
zen und zahlreiche Missionen aufgegliedert ist. 
Die Einsatze zeichnen sich des weiteren durch 
sehr abwechslungsreiche Aufgabenstellungen 
aus: Ihr mtiflt beispielsweise Spione eliminieren, 
Gefangene befreien, eine Bank ausrauben oder 
einen feindlichen LKW sabotieren. 
Uberdies verfugt „Anny Men" iiber Multiplayer- 
Modi, so daB bis zu vier Spielzeug-Generale ihre 
Sandkastengefechte im lokalen Netzwerk oder 
iibers Internet austragen konnen. cis 



Einem Morser kann auch ein 
Panzer einfach nicht 
widerstehen 




Diszipliniert folgt der Trupp 
dem Sarge quer durchs 
feindliche Gebiet 






Tel. 09674-1279 Fax -1294 
hotline news -8405 
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DA 82,90 








;V 7 5.90 


Nutleoi Slrike 


DV 65,90 


Dulwars 


DV BB,9D 



Red Boroń 2 
Red Linę Roier 
Reot o Hero ' 



RoboRunible ' 
Setretof VultanFury ' 
SEGA Touring Car Cli. 
Ssasible Sotcer 2000 ' 
Seven Kingdoms 
Shonghoi tlyoosty 
SnMlLnttCD] 
Sid Meier's Gettysbura 
Sierro ■ Pro Pilot ' 
Sile ot Hunter Com.Ed. 
Sim Gty 3000 _ 



DV 72,90 Turok EV 35,90 

EV 72,90 Twisted Metol 2 ■ t,V. 

DV 65,90 Obik DV 72 90 

DA 73,90 OEFAChLeogue 96/9724,90 

DV 7290 Uhirnnł- !l 

DA 73,90 Ultima Collettion 

Di 71 ;o U::imci Orilne 

65.90 Ultimate Rare pro 

DV 59;90 Unreol' 

DV 69,90 Unreol 

DV 71,90 Uprano 

DV 55,90 Vongers- 

i,V. VirtuaPool2 

DV 59,90 VIVA Football" 

DV 79,90 Worbreeds 

DV 74,90 Wortorn- 

DV 44,90 Wet- The Seny Empire 



EV 73,90 
92,90 
DV 71,90 
DV 77,90 
EV 79,90 
DV 71,90 
DA 73,90 
DA 74,90 
73,90 
DV 48,90 



DV 76,90 
... DV 189,00 
DV 73,90 Windows 98- Vollvers.- DV 395,00 
DV 75,90 Wing Commander 5 DV 72 90 
DV 69,90 Wittner' DV 55,90 

DV 95,90 Wizaidry 8 " 
DA 27,90 WizcrdryGold DA 72;90| 

DA 75,90 W.LEague5ocr.er98' DV 71,90 
73,90 




DV 71,90 
DA 73,90 
DV 59,9C 
DV 65,90 
IV- 
DV 74,90 



• DV 26,90 Worldmonoger 
66,90 Worms2 

i DA 49,90 X-tnr- 
DV 73,90 X-Com Apotaryps* 

X-Com Bundle 
DA 48,90 X-Com Interceptor 

69,90 X-Fire- 

SK Wl X-Wing vs. Tiefighter DV 79,90 

0" 39.90 -Bolonceof Power EV 42,90 

' nu m''L -Balameof Power DV 39,90' 

K JLJO Xenoraty- DA 75,90 

U »|! Youdor/lKnowJatk DV 60,90 

ha liln Z-ofk: Der GraBinouis. DV 49,90 

" DA67'9D SAMMllJNGEN 

nv nn 3 Mego Games SF DV 68,90 

- ; : ■ ■ : ■■:■,■ - : ■:■ :- : ■ 

W u/Sk Buodesligo Chomp.Potk DV 53,90 

■ : ; - i;-:-^: ■.:■■; i. ■, :~ ; : ;r 

ffi S-S GoldGomes2 DV 39,90 

."* u ;l u lutosArtslDAdvenl. DV 52,90 

DV 4590 RolE ' lit, y. GllmeCom P- Di 58,90 

■nv w'on H 1 1 s tur Kias 

■ « S-S Abenteoer LEGO ■ InseE DV 52,90 

1 ADDYLernsortwore DV 6790 

Astem S 0beiix DV 32.90 

DV 39,90 



DV 6990 ! 

DV 7B'90 Astem supetix 

N d7'un »t , «o."« Gold 



DV 42,90 

M 73,90 

C. 53 00 

['. 57 90 

DV 75,90 



Lówen^ohn DV 34,90 

Loweniohii2 DV 41,90 

Petlerson 8 Findus DV 53,90 

Rnymnn- Lernsoftw are DV 39.90 



M0..O0, 8:0( 



■■ -1 7.15, Sa. 9:00 - 13:00 Uhr SPATSCHKHT: Mittwochs bis 20:00 Uhr 



Słammkundei . 
r erden gegen Rechnong beliefert. Versand er- 
fulgt im Sitherheitskarloi. auch hei Jewel Case. 



Preissenkung geben wir y>fon weiter, * 
bei Preiserhobung werdeii Sie informiert, ^ 
yorbestellungen andern, bei uni liein Problenf 




Eidos ladt zum 
Monstermetzeln 




Von Angesicht zu Angesicht: 
Wer ist denn woni die 
Schonere von uns beiden? 




Die Chaos-Magier bewerfen 
uns mit Bom ben 





-www.eidosinteractive.com - 



lan Livingstone's 




Felsmonster konnen nur mit 
dem Kri eg s ha mm er in Stiicke 
gehauen werden 



Dife Zeit des Wartens ist 
voruber. „Deathtrap 
Dungeon", das ehrgeizige 
Hack & Slay-Projekt, das 
auf dem erfolgreichen Spie- 
lebuch von Eidos-Chef łan 
Livingstone basiert, óffnet 
nun auch fur Pentium- 
Besitzer seine Pforten, 
nachdem sich die Playsta- 
tion-Zocker schon seit ein 
paar Wochen mit der Mon- 
sterschlachterei vergniigen. 
PC-Spieler diirfen sich also 
endlich wahlweise in ein 
knappes LederdreB zwan- 
gen und ais agile Heldin 
Roter Lotus durch die 
Gange pirschen oder in der Gestalt eines ruppi- 
gen Kriegers mit dem charmanten Namen Ket- 
tenhund die Gewólbe unsicher machen. Angefan- 
gen von der Turmspitze, iiber den Zirkus der 
Verdammten, bis in Steinbriiche, Abwasser- 
kanale oder das Nest von Insekten, beherbergt 
der Deathtrap Dungeon wohl samtliche 
Schreckensgestalten, die die Fantasy-Welt zu 
bieten hat. Wahrend der Suche nach verbor- 
genen Reichtumern trachten Euch unter ande- 
rem kleine blauhautige Kobolde, Medusen, Ske- 
lettkrieger, Orks, Chaos-Alchemisten, Zombies, 
Gespenster, Minotauren, Ritter, Schlangenfrau- 
en oder attraktive Kriegspriesterinnen mit flot- 
tem Irokesen-Haarschnitt und Strapsen ebenso 
nach dem Leben wie riesige Ratten, Skorpione, 




Die ki ein en blauen Kobolde sind immer su Schabemack 
aufgelegt und pieken uns mit ihrem EBbesteck 



Spinnen, Drachen und aus dem 
Jurassic Park entflohene Sau- 
rier. Um diesen Ungeheuern 
den Garaus zu machen, seid Ihr 
standardmaflig zwar nur mit 
einem normalen Schwert aus- 
geriistet, allerdings findet der 
aufmerksame Held in dem 
ungastlichen Gemauer eine 
reichhaltige Palette an weiteren 
Verteidigungswerkzeugen, Zau- 
berspriichen und Tranken. Ins- 
gesamt vier Inventare, die mit- 
tels der Funktionstasten aufge- 
rufen werden, kónnt Ihr mit 
diesen Gegenstanden fiillen. So 
diirft Ihr Euch auBer mit dem 
Kriegshammer und diversen 
Schwertern auch mit einer Reihe von Distanz- 
waffen bestticken, wobei es so ziemlich alles gibt, 
was das Herz eines martialisch veranlagten Zeit- 
genossen begehrt. Die Donnerbuchse entspricht 
dabei in etwa einer herkómmlichen Schrotflinte, 
wahrend sich die Hollenmaschine ais eine Art 
antiker Raketenwerfer entpuppt. Bomben, ein 
Granatwerfer, eine Flammenlanze, die einem 
modernen Laser nicht unahnlich ist, und ein 
Feuerwerfer komplettieren das Arsenał. Neben 
solchen Mordinstrumenten konnen auch ma- 
gische Spriiche wie Blitz- und Steinschlag, 
sowie Feuer-, Sternen- und Rasierklingenzau- 
ber in Form von Schriftrollen aufgesammelt 
werden und durch ihre Anwendung Euren Kon- 
trahenten betrachtlichen Schaden zufiigen. 
Die mit Abstand phantasie- 
vollste Waffe ist jedoch das 
Sprengschwein, das einmal 
geworfen bei dem erstbesten 
Gegner explodiert. Dariiber 
hinaus runden Schutz- und 
Heiltranke die Fiille an niitz- 
lichen Items ab. Diese Goo- 
dies und Power-Ups lagern 
unter anderem in Kisten und 
sind teilweise in Geheimrau- 
men deponiert. 
Eurem Streifzug durch die 
Locations konnen aber nicht 
nur die Monsterhorden ein 
vorzeitiges Ende bereiten. Wie 
es sich fiir einen Dungeon 



OUNOBsUM 



namens Deathtrap gehbrt, muJ3t Ihr Euch zudem 
vor zahlreichen Fallen in Acht nehmen. In den 
Wanden eingelassene Flammen- und Raketen- 
werfer sowie briichige Bodenplatten sind nur ein 
paar der bósen Uberraschungen. Ansonsten 
wollen noch Hebel betatigt und SchJiissel zum óff- 
nen von Fallgittern aufgespurt werden, damit es 
Euch moglich ist, in weitere Regionen des mit 
Unholden und anderen Gefahren gespickten 
Reiches vorzudringen. Eine Automap-Funktion 
zur besseren Orientierung hat „Deathtrap Dunge- 
on" nicht zu bieten. Stattdessen kónnt Ihr den 
Weg mit Kreidepfeilen markieren und per Tabu- 
latortaste aus der Third-Person-Ansicht in die Ich- 
Perspektive umschalten, um die Umgebung ein- 
gehender abzusuchen. 

Hinsichtlich der Darstellung von Gewalt haben 
sich die Programmierer von Asylum Studios kei- 
nesfalls zuruckgehalten, derm im Deathtrap Dun- 
geon geht es nicht gerade zimperlich 
zu: Unholde werden nach allen 
Regeln der (Schwert-)Kunst tran- 
chiert, so da£ die Polygon-Glied- 
mafien und -Kbpfe der Opponenten 
durch die Luft wirbeln und ihr vir- 
tueller Lebenssaft an die Wandę 
spritzt. Zudem ist der Gesundheits- 
zustand Eures Recken nicht nur 
aus der diesbeziiglichen Anzeige 
ersichtlich. MuB Euer Held, respek- 
tive Eure Heldin, Treffer ein- 
stecken, verandern sich ab einem 
gewissen Verletzungsgrad auch 
dereń Texturen. Wenn Euer Cha- 
rakter mit klaffenden Wunden 
iibersat ist, ist es demnach hóchste 




Gleich werden wir dem 
Ork eine Lektion erteilen 



Um mit diesem T-Rex fertig zu werden, 
miissen wir starkere Geschiitze auffahren 

Zeit, ein heilendes Getrank zu sich zu nehmen. 
Noch drastischer werden Verbrennungen illu- 
striert, fur dereń visuelle Umsetzung Clive Bar- 
kers Cenobitenschocker „Hellraiser" Pate gestan- 
den haben kbnnte. Ebenso grimmige Gimmicks 
und Anfluge von - typisch bri- 
tischem - schwarzen Humor 
offenbart auch das Options- 
menii. Die Lautstarke der Soun- 
deffekte laflt sich anhand der 
Schmerzensschreie eines Gefol- 
terten regulieren, und speichert 
Ihr an einem der dafur vorgese- 
henen Totenkopfsymbole Euren 
Spielstand, so belohnt eine Ani- 
mation. in der einem Gefange- 
nen von einem Ork die Riibe 
abgeschlagen wird, Eure Hand- 
lung. Alles in allem ist es sicher 
besser, man spielt es erst, wenn 
man das „verbriefte Erwachse- 
nenalter" erreicht hat. cis 





Durch das Betatigen von 
Hebeln werden weitere 
Gegenden zuganglich 




Die Todesjongleure miissen 
erst noch lernen, wie man 
eine Frau behandelt 
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Der eventuell erhoffte Uberflieger in Sachen 
Gameplay ist „Deathtrap Dungeon" auch trotz der Verzógerung 
nicht geworden. Die Steuerung des Charakters ist etwas kniffe- 
lig und ofttruben Grafikfehler wie beispielsweise sich uberlap- 
pende Polygone und ungiinstige Kameraperspektiven den Spiel- 
spaR. Der Muitiplayermodus konnte die Redaktionsmannschaft 
gerade wegen dieser Mankos ebenfalls nicht ganz uberzeugen. 
Abgesehen davon hat sich fur Einzelspieler das Warten auf „lan 
Uvingstone's Deathtrap Dungeon" aber gelohnt. Die Level sind 
umfangreich, die Gegner-wenn auch nicht mit sonderlich hoher 
Intelligenz ausgestattet - zahlreich und extrem vielfaltig. Obendrein gibt es ein paar 
witzige Animationen der Kreaturen (Hofnarren niesen oder puhlen sich im Ohr, Ske- 
lette jonglieren mit ihren Schadeln etc.) sowie ein paar andere nette Einfalle der Pro- 
grammierer zu betrachten. Mir hat der Aufenthait in der Dungeon-Welt letztendlich viel 
Vergnugen bereitet. 



Name Jan Livingstone's 
.... Deathtrap Dungeon 

Genre .Action 

Hersteller Asylum 

Studios/Eidos 

Schwierigkeit mittel 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1-8 

Steuerung Tastatur, Maus, 

Joystick, Gamepad 

Besonderheiten 3Dfx, 

CD-Audio 

Spie! Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer ja 



Mindestanforderung 
PP100, 16 MB RAM, 2 x CD, 



Empfohlen 

P166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3Dfx 



Grafik 
Sound 
SpielspaB 





www.melbournehouse.com 



Die launige 
Weltuntergangs- 
Strategie von 
„Down Under" in 
einer verbluffend 
gelungenen 
Fortsetzung 




j Anweisungen: 
Wipe 'em all out 




Das war einmal eine 
feindliche 6lquelle... 
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Eine ge mii tli eh eingerichtete Basis 

Schon der erste Teil von Krush, KiH'n'Destroy 
hatte die Lacher auf seiner Seite - so eine 
humorvolle Apokalypse erlebt man selten - auch 
wenn das Spiel ansonsten eher in der Woge der 
Echtzeitstrategien unterzugehen schien. Zu sim- 
pel liefen die echtzeittypischen Massenschlachten 
ab, woran auch die phantasievollen Monstergeg- 
ner nichts andern konnten. Jetzt nahmen die Ent- 
wickler bei Beam Software im sonnigen Austra- 
lien einen neuen Anlauf. Mai sehen, was die Pro- 
grammierergehirne so hergeben... Schon beim 
Start fallt die einleitende Videosequenz auf. Sie 
vermittelt nicht nur die Hintergrundstory, son- 
dern bietet atmospharische Bilder und Kampf- 
szenen von einer geradezu atemberaubenden 
Qualitat, die durchaus zum mehrmaligen An- 
schauen verleitet. Das Spiel selbst bleibt aber 
doch noch etwas bodenstandiger und zeigt in 3D 
gerendertes, aber meist flaches und von einigen 
Klippen oder Wasserlaufen durchzogenes Terrain, 
auf dem sich die Einheiten-Sprites tummeln. 
Diese halten naturlich keinem Yergleich mit den 
hardwarehungrigen Polygon-Units von Total 
Annihilation stand, sehen aber im Vergleich zu 
anderen Spielen immer noch gut aus und enthal- 
ten nette Details wie bewegliche Geschiitze. Eine 
weitere Innovation gegeniiber dem ersten Teil ist 
die dritte Rasse, die aus ehemaligen Farm- 
robotern besteht. Durch den atomaren Krieg ihres 
Lebenszweckes beraubt, verfielen sie in Depres- 
sionen und beschlossen, an ihren ehemahgen Her- 
ren Rache zu iiben. Drei Kontrahenten - kennen 
wir das nicht aus StarCraft? Die „Welt", die es zu 
erobern gilt, hat dann auch zufallig die Form 



D2- 

Noch mehr sarka 



eines Dreiecks, in dem Ihr die 
jeweils angrenzenden Provin- 
zen aufs Korn nehmen diirft, 
urn Euch so gegen zwei Wider- 
sacher in einer durchaus etwas 
nichtlinearen Kampagne zu 
behaupten. Keine schlechte 
Idee, die Abfolge der Missionen 
einer eigenen Entscheidung des 
Spielers zu unterstellen. Das 
vermittelte schon Fallen Haven 
einen besonderen Reiz zwi- 
schen geradliniger Kampagne 
und komplexer Imperiumstra- 
tegie. Drei mogliche Kam- 
pagnen stehen also zur Aus- 
wahl, die der Menschen, der 
Roboter und der Mutanten. Ihr startet mit einer 
bunten Knabbermischung aus Gebauden und Ein- 
heiten, die durch Forschung und Entwicklung 
erweitert werden kann. Zum Maschinengewehr- 
infanteristen gesellt sich im Tech-Level Eins der 
bombenwerfende Grenadier, das Gelande-Motor- 
rad mit MG an Bord und der Sechsradtank 
bekommen Gesellschaft von einem Hovercraft. 
Auch Gebaude werden aufgewertet, indem zuerst 
ein Forschungszentrum gebaut und mit dessen 
Hilfe Upgrades bewirkt werden. Und woher 
kommt das ganze Geld oder was man sonst zum 
Bauen braucht? Indem man das gute alte Erdol 
fórdert, das schwarze Gold der Tiefe, oder in 
einem spateren Stadium auch auf alternative 
erneuerbare Energien zuriickgreift. Die Missionen 
selbst zeichnen sich durch Ausgewogenheit aus, 
das heiBt, dafi uble Massenschlachten nicht zum 
Ziel und Inhalt unseres ganzen Tuns werden. Im 
Gegenteil, erst durch eine gelungene Mischung 
von Angriff, Yerteidigung und Aufbau der Basis 




Geschiitze sind schwer zu knacken 





la^Ii 



Oualmende Tanks wart en 
auf die Fertigstellung der 
Werkstatt 



y T Jetzt ist sie fertig und 
wird schon upgegradet 




Weg punkt e setzen? Kein 
Problem! 



lafit sich der Level gewinnen. Unter Umstanden 
miissen auch zwei verschiedene Gegner in einem 
Level besiegt werden. Betrachtet man den bunt 
wuselnden Bildschirm, dann iallt auf, daJ3 er 
erstaunlich aufgeraumt wirkt - richtig, keine Sta- 
tusbalken! Und wie erhalten wir die wichtigen 
Informationen liber eigene und feindliche Einhei- 
ten? Nein, wir miissen nichts anklicken, die Ent- 
wickler haben wohl schon mai was vom Internet 
gehbrt. Dort ist es namlich iiblich, daB schon die 
Anwesenheit des Mauszeigers Zusatzinforma- 
tionen abruft. Der „Mouse over" erspart viel 
lastige Klickerei, was gerade in einem Echtzeit- 
strategiespiel ein Segen ist. Und wo ist die Werk- 
zeugleiste, die sonst ein Yiertel des Bildschirms zu 
verschandeln pflegt? Die paar Kastchen am Rand? 
Ja wirklich, da klappt alles Benótigte aus. Da sich 
die Auswahl in Grenzen halt, bleibt das Menii 
auch in temporeichen Situationen noch bedienbar. 
Das war's aber noch nicht in puncto Ideen. Mit 
Erreichen des ersten Tech-Levels stehen kon- 
struierbare Fahrzeuge auf dem Programm. Im 




anfangs noch bescheidenen, spater recht iippigen 
Menii kónnt Ihr Fahrzeugchassis mit verschiede- 
nen Waffen und Geraten bestiicken und die eigene 
Kreation dann in Bauauftrag geben. Das ist ein 
Schritt in die richtige Richtung! Ein Feature, das 
bisher aus naheliegenden Griinden fast aus- 
schliefilich in rundenbasierten Spielen zu finden 
war, wird hier in gelungener Weise eingesetzt. 
Der Spafifaktor kommt schluflendlich auch nicht 
zu kurz. Ist es australischer Humor oder End- 
zeitsarkasmus, daB man seine Infanteristen in 
Pausen standig beim Rauchen beobachten kann 
und der Computergegner nach seiner Niederlage 
den Rang „Schachmaschine" oder gar nur „Text- 
verarbeitung" erhalt? fe 



Hier quillt das Ol - juchee 




Die ausklappbaren Meniis 
sind richtig gut bedienbar 
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Vielleicht nicht das beste Spiel des 
Jahres, aber zumindest ein verdammtgutes. Im Ernst- wenn man 
nach so einer Packung Aussie-Humor noch ernst bieiben kann - wir 
kriegen von Beam einen Haufen toller Ideen serviert. Vielleicht 
wirkt es nicht so eindrucksvoll wie StarCraft oder so hoch kom- 
plex und grafisch uppig wie Total Annihilation, aber im Bereich 
der „klassischen" Echtzeitstrategie setzt es neue MaSstabe. Somit 
kann ich es jedem Freund von C&C, Earth oder Dark Reign warm- 
stens empfehlen. Krossfire gehórt eigentlich in jede ernsthafte 
(schon wieder dieses Wort!) Sammlung. Allein schon das Intro ist 
ein Hit. Die vielberedete KI ist, nebenbei bemerkt, gerade so hoch wie sie sein soli. Das 
heiUt: Der Computer macht Fehler. So ein Gluck! Wir namlich auch. Die Texte der ein- 
zelnen Einheiten sind erfreulich unpeinlich. Ein Sonderlob geht an den Soundtrack, der 
extrem cool und rockig daherkommt und die perfekte musikalische Abstimmung fik 
das apokalyptische Getóse darstellt. 



Name KKnD 2 - 

Krossfire 

Genre . . .Echtzeitstrategie 
Hersteller .Beam Software 

Schwierigkeit mittel 

Preis 90 Mark 

Spieler .bis 8 

Steuerung .Maus, Tastatur 

Besonderheiten - 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer ja 



Mindestanforderung 
P 133, 16 Mb RAM, 4x CD, 100 Mb 
HD, 2Mb SVGA Grafik 

Empfohlen 
P 166, 32 Mb RAM, 8x CD 



Grafik . . . 
Sound . . . 
SpielspaB 



.79% 
.85% 
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www.microprose.com 




IMTE 

Die Wahrheit ist 



Der Mensch 
kampft ums 
Uberleben. 
Rohstoffe sind 
mehr ais knapp 
und unbekannte 
IMachbarn wollen 
nicht teilen. 





Die Sektoiden feiern ein frohliches Wiedersehen mit den Menschen, 
auch wenn dieser hier nicht mehr zur Feier kommen kann. 



In der Zentrale: 
Informationen satt iiber 

Planetensysteme 




Die Effekte sind nicht so gut 
wie bei WC Prophecy 




Eńde des 20. Jahrhunderts wuBten es die 
Menschen endgiiltig. Was seit jeher ange- 
nommen wurde, bestatigte sich auf schmerzhafte 
Weise. Sie waren nicht allein im Universum, und 
obwohl die Anzahl der Planeten schier unendlich 
war, suchten sich ein paar auiierirdische Rassen 
ausgerechnet die heimatliche Erde fur Erobe- 
rungsplane aus. Zunachst versuchten es einige 
Nationen im Alleingang, doch schnell 
muI3ten alle feststellen, dafi nur 
durch eine enge Zusammenarbeit 
eine Uberlebenschance blieb. Die 
damalige UNO beschloB den Aufbau 
einer unabhangigen Spezialeinheit. 
die sich aus den besten Soldaten, 
Wissenschaftlern und Technikern der 
Welt zusammensetzte. So unabhan- 
gig war die neu gegriindete X-COM 
jedoch nicht, schlieBlich wurde das 
Budget von den Nationen finanziert, 
abhangig von Erfolg bzw. Mifierfolg. 
Der erste Alienkrieg hatte begonnen und forderte 
zahlreiche Verluste, endete jedoch mit einem 
Sieg fur die Menschen. So schien es jedenfalls. 
Kurz vor der Zerstórung der gegnerischen Basis, 
konnte ein automatisches Signal gesendet wer- 
den. Das Ziel waren die Ozeane der Erde. Nichts 
geschah jedoch danach und man maB dieser Sen- 
dung keine Bedeutung zu. Im Jahr 2039 nahm 
Anzahl von auf mysteriose Weise verschwun- 



dener Flugzeuge und Schiffe zu. Angetrieben 
durch die Furcht der Bevblkerung wurde die ehe- 
malige Spezialeinheit reaktiviert, um das Phano- 
men zu untersuchen - der zweite Alienkrieg 
hatte begonnen. In einem finalen Kampf gegen 
das Zentralgehirn der Feinde auf dem Kolonie- 
Schiff T-Leth konnte der Fortbestand der 
menschlichen Rasse abermals gesichert werden. 
Wir schreiben das Jahr 2067. Die Erde war ihrer 
Rohstoffe beraubt und man suchte in den Weiten 
des Alls nach neuen Ressourcen. Nach anfang- 
lichen Ruckschlagen werden die Menschen 
jedoch fundig. Eilig bauen sie grofie Schiffe, die 
dazu in der Lagę sind, AuBenposten und auto- 
matische Abbaueinrichtungen zu errichten. 




Die Einsatzbesprechung erlautert genau, 
was zu tun ist. Hier geht es um eine 
Verteidigungsmission. 
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dort drauf&en 





Eure Wingmen sind eine 
wirkliche tlntersiitzung 
und agieren besser ais in 
EAs Konkurrenzprodukt 




Dieser Alienfrachter ist bald 
Geschichte. Die Sektoiden 
haben nichts zu lachen. 



Obwohl es viele Jahre keine Anzeichen mehr fur 
fremdes Leben gab, wollen die Konzerne, auch 
durch ihr Gewinnstreben angetrieben, diesmal 
kein Risiko eingehen. Auf einer Konferenz einigt 
man sich darauf, die X-COM abermals ins Leben 
zu rufen, um den Schutz der Anlagen zu gewahr- 
leisten. Diesmal wollen die Menschen auf móg- 
liche Bedrohungen vorbereitet sein. 
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Der Bericht enthiillt, wie die Konzerne 
auf Euch zu sprechen sind 

Herzlichen Gliickwunsch. Hiermit iiberreichen 
wir Euch die Befórderung zum Kommandanten 
der ersten Yerteidigungsstation. Eure Aufgabe 
ist es von nim an, nicht nur drohende Gefahren 
abzuwenden, sondern auch wirtschaftlich zu 
agieren. Abermals ist von den erzielen Erfolgen 
bzw. Niederlagen die zukiinftige Finanzlage 
abhangig. Die Konzerne bewerten regelmafiig die 
erzielten Ergebnisse und erhóhen oder senken 
die Zuschusse. X-COM-Veteranen wird das Res- 
sourcenmanagment vertraut vorkommen. Basen 



mussen errichtet und ausgebaut, Ausriistung 
herangeschafft und produziert werden. Erbeutete 
Gegenstande werden erforscht und spater selbst 
eingesetzt. Im Gegensatz zu den alten Kriegen, 
befmden sich in den eigenen Stationen keine 
Forschungs- und Produktionsanlagen mehr. Viel- 
mehr werden Forschungsergebnisse per Down- 
load beschafft und die nahegelegenden Anlagen 
der Konzerne produzieren fur Euch. 
Gro/He Neuerung ist jedoch der Wegfall des tak- 
tischen Parts. Kampfeinsatze erfordern nun 
schnellere Reaktionen und Treffsicherheit statt 
Geduld und strategisches Denken. Im WC-Stil 
begebt Ihr Euch zum Einsatzort und steuert von 
nun an einen Jager selbst. Die Auftrage reichen 
von reinen Angriffs- bis zu Verteidigungsmis- 
sionen. Anfangs verfugt ihr nur iiber drei Jager 
mit mittelprachtiger Aus- 
stattung. Im Verlauf des 
Krieges vergrófiert sich 
jedoch der Waffenpool und 
Ihr entscheidet iiber ihren 
Einsatz wie die Zusatzaus- 
rustung selbst. Neben den 
Standardwaffen wie Laser 
und Raketen, kommen im 
weiteren Verlauf sogar die 
Entwicklungen der Aliens 
hinzu, so dafi Ihr kónnt sie 
dann mit den eigenen Waf- 
fen schlagen. Wahrend bei 
anderen Genrevertretern 
der Schwerpunkt auf dem Kampf im Ali liegt, 
muBt ihr hier jedoch immer ein Auge auf den 




Neue Ra u m jager konnen 
nicht nur produziert, sondern 
auch selbst bestiickt werden 




Dieses Alien ist Geschichte 
und wird uns nicht mehr 
storen 




Euch hat es erwischt. Zum 
Gliick geht es nach dem 
Ableben dennoch weiter. 




Eine neue UFO-Sichtung. 
Wir schicken sof ort unsere 
Abfangjager los. 



Nach getaner Arbeit geht es 
zuriick nach Haus 



Die Mission ist erfullt 

und die Basis 

gerettet. 

Es geht nach Hause. 





Lagerbestand werfen. Nichts ist schlimmer, ais 
mit unzureichender Bewafmung gegen den Feind 
auszuriicken. Im Kampf stehen Euch die 
bekannten Optionen zur Verfiigung. Anzeigen 
informieren Euch uber den Zustand des eigenes 
Schiffes wie das des Kontrahentem Ihr kbnnt 
zwischen den Zieleń durchschalten und die geeig- 
nete Waffe wahlen. AuBenansichten stehen 
der Optik wegen ebenfalls zur Verfiigung, eignen 
sich jedoch nicht wirklich fur den erfolgreichen 
Kampf. Spater kónnen Zusatze wie 
Traktorstrahlen oder Tarnmechanis- 
men eingesetzt werden. Wagemutige 
diirfen allein gegen die Aggressoren 
antreten, Unterstiitzung in Form von 
anderen Jagern kann jedoch auch 
mitgenommen werden. Damit die 
Verstandigung nicht zu kurz kommt, 
kbnnt Ihr Befehle wie beispielsweise 
„Greife mein Ziel an", „Hilf mir" 
oder aber auch im schlimmsten Fali 
den „Ruckzug" erteilen. 
Grafisch prasentiert sich X-COM 
Interceptor nicht so spektakular wie WC Pro- 
phecy, kann aber durchaus ais solide betrachtet 
werden. Gerade schwer getroffene UFOs, die erst 
eine zeitlang durchs Ali schlingern und trudeln 




Auch wenn die Piraten sonst zu unseren 
Feinden gehoren, hier miissen sie 
beschiitzt werden 

bevor sie explodieren, wissen des Kampfers Herz 
zu erfreuen. Auch das 50er Jahre Design erin- 
nert an alte B-Movies und besitzt seinen eigenen 
Charme. Die Soundeffekte sind sehr gut gelun- 
gen, lediglich die Gemutsphase Eurer Kamera- 
den passen zuweilen nicht zum gesprochenen 
Wort. Panik klingt normalerweise anders, 
zumindest nicht, ais hatte jemand gerade Schlaf- 
tabletten zu sich genommen. Der obligatorische 
Multiplayermodus ist vorhanden, bietet jedoch 
nur den Deathmatch-Modus. mw 




Ais Anhanger der Serie und Geschadig- 
ter durch unzahlige schlaflose Nachte dank der letzten drei Teile, 
war ich etwas skeptisch. Der Wegfall des Taktifcteils und der neue 
Kampfmodus im WC-Stil wird viele Fans des rundenbasierten Stra- 
tegieparts abschrecken. Dennoch kann ich Euch nur empfehlen, 
einen Blick zu riskieren. Das alte Flair ist erhalten geblieben und die 
Spannungskurve steigt kontinuierlich durch das Erforschen der 
erbeuteten Artefakte und der Frage, was die Aliens genau vorhs- 
ben. Die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade sprechen den Anfan- 
ger wie den Profi an. Leider ist das Missiondesign nur wenig 
abwechslungsreich und wirkt auf Dauer eintónig. Auch die Kommentare der Wingmen 
enttauschen stellenweise, gerade wenn sie mit einer aulSergewóhnlichen Ruhe kundtun, dafi 
sie unter heftigem BeschulS stehen. Atmospharisch war da WC Prophecy urn Langen bes- 
ser und auch grafisch beelndruckender. Trotz dieser Schwachen ein gelungener vierter 
Teil, der sich den Vorwurf einer Mission-CD nicht gefallen lassen mufc. 



Name: X-COM; 

Interceptor 

Genre: . . . .Strategie/Action 

Hersteller: Microprose 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca. 100 DM 

Steuerung: Maus, Tastatur 
Besonderheiten: . . . 3Dfx 

Spiel: englisch 

Anleitung: englisch 

Multiplayer: . . .Modem (2), 
IPX/TCP(16) 



Mindestanforderung 
P166, 16 MB RAM, 4 x CDROM, 
2 MB SVGA 

Empfohlen 

P200, 32 MB RAM, 4 x CDROM, 

2 MB SVGA, 3Dfx 

Grafik ??% 

Sound ??% 

SpielspaB 
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Altgedienten Heimstra- 
t. 



Itegen konnte dieses 
Spiel kalte Schauer iiber 
den Riicken jagen: ein 
SSI-Titel ohne Hexfelder! 
Blasphemie! Ruhig Blut, 
Freunde, das hier ist auch 
gar kein Strategiespiel, 
sondern eine Tank-Simu- 
lation. da ist so was vóllig 
in Ordnung. Ihr nehmt 
also im unbeąuemen Ses- 
sel eines Panzerkomman- 
deurs und Zugfiihrers 
Platz, das heifit, nicht nur 
drei Manner im eigenen, 
sondern auch die in den 
anderen beiden Panzern 
des Zuges haben unter Euren Fehlern zu leiden. 
Schauplatz des Kettenspektakels ist der Zweite 
Weltkrieg, ais die Panzer noch unschuldig und 
nicht mit Tonnen von Elektronik und taktisch- 
nuklearen Waffen bestiickt waren. Zu Beginn der 
Vierziger waren auch noch keine Kolosse wie der 
gefiirchtete Tiger oder der russische T-34 verfug- 
bar, so daB die diinnblechigen Tanks schon von 
kleinere Geschiitzen mit einem Treffer erledigt 
werden konnten. Das iiben wir also erst einmal 
in einem der 40 Einzelszenarien mit ansteigen- 
dem Schwierigkeitsgrad, in denen Ihr wahlweise 
die Flagge der Amerikaner, Briten, Deutschen 
oder Sowjets fiihren diirft. Aber nur ballern? 
Trotz aller Abwechslung in den Missionszielen 
lauft es letztlich doch auf s Fahren und Schiefien 
heraus. Da verheifJt eine ganze Kampagne mehr 
Spannung. Auf zwei verschiedenen Seiten konnt 



■ -_. '-■;■--_ ■ - X 




Noch herrscht Ruhe in der Taiga 



ihr Kamerę machen - ais deutscher oder russi- 
scher Panzerzugfuhrer. Dafur stehen jeweils drei 
Divisionen zur Auswahl, das ergibt sechs Kam- 
pagnen mit je 24 Missionen. Genug also fur 
lange durchschossene Abende mit Fanfaren und 
Auszeichnungen. Die beiden anderen Tanks in 
Eurem Zug verhalten sich relativ selbstandig 
und sind mehr ais Unterstiitzung anzusehen. 
Auch Eure Besatzung kann ihren Job bis zu 
einem gewissen Grad alleine ausfuhren. In man- 
chen Situationen allerdings ist es aus taktischen 
Griinden nótig, von der Fahrtroute abzuweichen, 
um einen starken feindlichen Tank oder eine 
gutausgebaute Artilleriestellung in die Zange zu 
nehmen. Auch im Multiplayer auf einer der zehn 
eigenen Karten verzeichnet der Panzer Com- 
mander Erfolge, und Grafik- und KI-Fehler hal- 
ten sich im Rahmen. fe 



SSI ist seit jeher 
ein Garant fiir 
solide Rustungs- 
produkte - so 
auch bei dieser 
Tank-Sim 




Auch die Botanik wird in 
Mitleidenschaft gezogen 




Wracks saumen unseren Weg 
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So macht das Panzerfahren SpafS. Nicht, dalS 
ich im wirklichen Leben so ein Ding betreten wurde, schon gar 
nicht im Sinne des Erfinders, also zu kriegerischen Zwecken, aber 
ais BildschirmspalS entpuppt sich SSIs Ausflug in die Welt der 
knallharten Action ais gelungen und unterhaltsam. Nicht nur die 
3Dfx-Grafik (ohne 3D-Karte Ist es ein wenig trister) wirkt vóllig 
uberzeugend, auch das Spielgeschehen selbst tragt zum Freizeit- 
vergnugen betrachtiich bei. Die einfache und - fur SSIA/erhaltnis- 
se - praktikable und iibersichtliche Steuerung gibt einem eine 
reelle Chance, auf den virtuellen Schlachtfeldern Nordafrikas, 
WestruUlands oder der Normandie zu bestehen. Auch wenn es um die KI der Gegner, und 
nebenbei bemerkt auch der eigenen Gefolgsleute, nicht zum unbedingt Besten steht - 
macht nichts, das gibt einem trotz des meist allzu unebenen Untergrunds und der 
realistisch-tragen Fahrpysik doch noch einen kleinen Vorteil. Und wer sagt denn iiber- 
haupt, daB Kriege und Panzergefechte so furchtbar intelligent waren? 



Name Panzer 

■ ■ Commander 

Genre Action 

Herstelter . .SSI/Mindscape 
Schwierigkeit . .ansteigend 

Preis 90 Mark 

Spieier bis 2 

Steuerung Tastatur 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer .. .IPX, TCP/IP 



Mindestanforderung 
P 133, 16 Mb RAM, 130 Mb HD, 
4x CD, 2 Mb SVGA-Grafik 

Empfohlen 
P 166, 32 Mb RAM, 8x CD, 





www.eidbsinteractive.com 
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Hinter feind 



Kommando- 
Unternehmen 
haben Konjunktur 
- f rische Ware 
aus Spanien 




Mit diesem Mini-U-Boot soli 
die Tirpitz torped i ert werden 




Wenn das Wachboot die 
Schleuse passiert, kann auch 
der Taucher durchschliipfen 




Nachdem wir alle schon genug Echtzeitpan- 
zerschlachten hinter uns haben (naja, viel- 
leicht nicht ganz), dammert ein neues Teilgenre 
der unfriedlichen Spiele am Ereignishorizont 
herauf. Platoon- oder Gruppentaktik, wie schon 
bei X-COM oder Incubation in Rundenspielweise 
geiibt, wird mehr und mehr in spannende Echt- 
zeit umgesetzt. Einen sehr vielversprechenden 
Kandidaten aus dem spanischen Sabotagecamp 
werden wir diesmal unter die Lupę neh- 
men, nachdem Ihr im letzten Power- 
Play-Heft schon einen ersten Ein- 
druck bekommen konntet. Com- 
mandos unterscheidet sich von 
anderen, ahnlichen Spielen durch 
mehrere Eigenheiten. Zum einen 
spielt es nicht in irgendeiner Zukunft, 
sondern in den Friihvierzigern, also im Zweiten 
Weltkrieg. Dort geht es um die gerechte Sache, 
namlich die Bekampfung der deutschen Kriegs- 
maschinerie mit lautlosen, aber hocheffektiven 
Aktionen. Die Karriere, die Ihr ais Offizier und 
Leiter eines alliierten Kommandotrupps be- 
schreiten konnt, zieht sich von ersten Gegen- 
aktionen gegen den deutschen Uberfall auf 
Norwegen, dortige Luftwaffen- und Uhootstiitz- 
punkte, iiber verdeckte Operationen rund um 
den Nordafrikafeldzug des „Wiistenfuchses" 
Rommel und seine Niederlage, der Unterstiit- 
zung der Invasion in der Normandie und den 
Aktionen der franzósischen Resistance bis hin zu 
streng geheimen Einsatzen gegen deutsche V2- 
Raketenbasen und sogar gegen das Entwick- 



Diese Briicke muB 

zunachst vor der 

Sprengung gerettet, 

spater aber doch 

zerstórf werden 



lungslabor der deutschen Atombombe. Nie 
davon gehórt? Die Aktion war ja schliefilich 
auch erfolgreich... 

20 Level in ziigig ansteigendem Schwierigkeits- 
grad erwarten Euch, nachdem Ihr im Tutorial mit 
der allgemeinen Handhabung und den Fahigkei- 
ten jedes einzelnen Kampfers vertraut gemacht 
wurdet. Alle haben sie eine Neun-Millimeter- 
Halbautomatikpistole im Rucksack, den 

Ihr nach der Anwahl des Spezialisten 
rechts unten in der Bildschirmecke 
angezeigt fmdet. Dazu fiihrt 
jeder spezielle Waffen und Aus- 
riistungsgegenstande mit, die sei- 
nen Fahigkeiten entsprechen. In 
manchen Missionen miiBt Ihr diese 

erst miihsam aus fehlgeleiteten Nach- 
schub-Fallschirmabwurfen zusammenholen. Der 
Green Barret hat immer sein Messer griffbereit, 
mit dem er lautlos und aus dem Hinterhalt tbtet. 
Zugleich ermoglicht es seine immense Kbrper- 
kraft, Leichen im Handumdrehen wegzuschaffen, 
damit sie nicht von anderen Wachen entdeckt 
werden - was zu einem Alarm und verscharften 
Schwierigkeiten fuhren wurde. Der Scharfschutze 
ftihrt ein Prazisionsgewehr mit Zielfernrohr mit 
sich, um Gegner auf grofie Entfernungen auszu- 
schalten. Auch ein Taucher, dessen Ausriistung es 
inm ermoglicht, Gewasser ungesehen zu dureh- 
ąueren und auf kiirzere Entfernungen mit seiner 
Harpune zu feuern, ist mit von der Partie. AuBer- 
dem ist er der Richtige, wenn es um das Steuern 
samtlicher Wasserfahrzeuge geht. Auf dem Land 




AIMDO 

lichen Linien 




U-Bootstiitzpunkte sind 
beliebte Ziele fiir 
Sabotageaktionen 

Schnee bleiben verraterische 
Spuren, die aber mit der Zeit 
verwehen 




macht das ausschliefilich der Fahrer, den weder 
Lastwagen oder Panzer, noch MGs und Geschiit- 
ze ins Schwitzen bringen. Ein Fachmann fiir 
Sprengungen und Explosives darf naturlich auch 
nicht fehlen, manche Aufgaben lassen sich mitun- 
ter nur mit gróberen Mitteln erledigen. Zu guter 
Letzt ist ein Spion mit dabei, augenscheinlich ein 
Uberlaufer, der, hat er erst einmal eine Offizier- 
suniform von der Waseheleine geklaut, ganze 
Gruppen feindlicher Wachsoldaten ablenken 
kann. Militarische Disziplin hat doch mitunter ihr 
Gutes, wie? Ist das einmal nicht bo, greift er eben 
zur Giftspritze und erledigt den Feind auf diese 
Weise. Die Missionsziele sind abwechslungsreich 
gehalten - mai gflt es, eine Funkstation auszu- 
schalten, damit andernorts die aliierten Truppen 
zuschlagen konnen. Anschlage auf die Treibstoff- 
versorgung des Afrikakorps der Achsenmachte 
stehen genauso auf dem Programm wie die Torpe- 
dierung des Bismarck-Schwesterschiffs und die 
Befreiung franzbsischer Widerstandskampfer aus 
ihrer Todeszelle. Vor jedem Einsatz - auBer dem 



finalen - erhaltet Ihr ein prazises Missionsbrie- 
fing, das Euch die Ziele, den Fluchtweg und die 
Positionen der Wachtposten zeigt. Auch danach 
hindert Euch kein Fog-Of-War am kiihlen Uber- 
blicken der Lagę. Die Gegner sind auch ohne Ver- 
nebelung schwer genug zu iiberwinden. Gliick- 
licherweise haben die Entwickler ein einzigartiges 
Feature eingebaut. Mit Shift-Klick auf die herum- 
laufenden Wachter lafit sich dereń Sichtradius ais 
griiner Keil abrufen, so dali der giinstigste 
Moment zum Angriff abgewartet werden kann. 
Auch eine Multiplayeroption gibt es. Dabei kon- 
nen sich die Mitspieler die Kontrolle iiber das Pla- 
toon teilen, also maximal ein Spieler pro Agent. 
Im rein kooperativen Modus konnen die Level 
durchkammt werden, was aber keineswegs leich- 
ter fallt ais im Solospiel. fe 




In diesem idyllischen 
Kleinstadtchen muli ein tibler 
SS-Biittel kaltgestellt werden 




Da fahrt doch ein Zug in den 
Feldbahnhof - schnell ein 
Blick auf die Kartę... 
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...dann gibt er u n serem 
5quad Deckung 
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Das ist der Stand der Dinge! Sabotage par excellance. 
Mag die Grafik auch nur dem gewohnten Stand entsprechen und 
bei einiger Vergrófcerung sogar zum Pixeln neigen, so geniigt 
sie doch vollauf, urn eine ansprechende Atmosphare zu schaf- 
fen. Das Spielprinzip selbst ist ausgereift und ausgefuchst - 
ja sogar knifflig zu nennen. Ich empfehle, solche reineTaktik 
erst einmal in leichteren Spielen zu iiben, da die Echtzeit- 
Denksportaufgaben mit (virtuell) tódiichem Ausgang den 
Einsteiger vor arge Probieme stel len kónnte. Fiir Fortgeschrit- 
tene dagegen ist Commandos ein reiner Leckerbissen, den man nicht hoch genug 
bewerten kónnte - ein Hollywoodschinken zum Anfassen. Die Nahe zum Filmgenre 
wird durch die bis zu sechs unabhangigen Kameras, die lautlose Spannung und 
die Wichtigkeit jedes einzelnen Teammitgliedes verstarkt. Jeder Verlust lafit die 
Mission scheitern. 



Name Commandos 

Hersteller Eidos 

Genre Taktik 

Schwierigkeit .... gesalzen 

Preis 90 Mark 

Steuerung . Maus, Tastatur 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Spieler bis 7 

Multiplayer . Ja, kooperativ 



Mindestanforderung 
P 100, 16 Mb RAM, 4x CD, 70 Mb 
HD, 1 Mb Grafik 

Empfohlen 

P 133, 32 Mb RAM, 8x CD 

Grafik 74% 

Sound 77% 

SpielspaB 
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Eine E 

ihren Siegeszug 

auf dem PC an 




Frankensteina Monster sind 
r liwe dabei 




Aus dem Ninja machen wir gleich Chop-Suey 

ach seinem ersten glorreichen Abenteuer in 
der Media- Dimension stand Gex im Ram- 
penlicht der Offentlichkeit. Der Rummel um 
seine Person war schier unertraglich, standig 
muflte er irgendwelche Hande schiitteln, Auto- 
gramme geben und war den penetranten Papa- 
razzis ausgeliefert, die ihn auf Schritt und Tritt 
belastigten. Letztendlich zog er sich in die 
Abgeschiedenheit seiner eigenen vier Wandę 
zuriick und verbrachte die Tage und Nachte 
in einem beąuemen Sessel vor seinem 
Breitbild-Fernseher. Zwei Jahre lang zog 
er sich so alles rein, was liber die Mattschei- 
be flimmerte. Sein Leben war erfiillt von Car- 
toonsendungen und Verkaufshows, und die lee- 
ren Packungen von chinesischem Fastfood pfla- 
sterten bald sein Eigenheim. 
Eines Tages tauchen zwei Anzugtrager der 
Regierung oder von sonstirgendeinem geheimen 
Verein in der Budę des TV-Junkies auf und 
reifien ihn aus seiner Lethargie. Der Oberschur- 
ke Rez ist namlich zuriickgegehrt und 
will alle TV-Kanale in seine Gewalt bringen. 
Gex soli jetzt abermals die Piane des Fieslings 
durchkreuzen, die Fernsehwelt retten und Rez 
„verschwinden" lassen. Doch die Uberredungs- 
kiinste und schlagkraftigen Argumente der 
Manner in Schwarz scheinen nichts zu niitzen - 
Gex stellt sich stur, schlieBlich wiirde er 
dadurch seine gełiebten Nachmittagssendungen 
verpassen. Erst ais ein Koffer voller Bargeld 
seinen Besitzer wechselt, schliipft die Echse in 
ihr Geheimagenten-Outfit und macht sich 
auf den Weg, um Rez das Handwerk zu legen. 
In der frei begehbaren, komplett in 3D darge- 
stellten Media-Dimension gilt es nun rotę Fern- 



bedienungen einzusacken, damit 

sich die Torę zu weiteren Regio- 

nen óffnen. Die begehrten 

Gegenstande erhalt der kleine 

Polygon-Charakter, der immer 

einen lockeren Spruch auf den 

Lippen hat, indem er oft mehrere 

Missionen in riesigen Levels 

absolviert. Die verschiedenen 

Stages sind dabei durch Fern- 

sehapparate zuganglich, die der 

Gecko mittels Sprung auf einen 

grunen Knopf betreten kann. 

Abhangig von dem dadurch akti- 

vierten Programm verschlagt es 

die Echse unter anderem in ein 

Spukhaus („Scream TV"), eine 

Cartoon-Welt („Toon TV"), die Steinzeit („Pre- 

History Channel"), oder in den Weltraum 

(„Rocket-Channel"). Neben den roten 

Fernbedienungen kónnen auch sil- 

berne ergattert werden, die den Zutritt 

zu Bonusleveln ebnen. Dort mufl er dann | 

innerhalb einer gewissen Zeitspanne 

eine bestunmte Anzahl von Icons einsam- 

meln, um gar in den Besitz einer g 

Remote-Control zu gelangen. Ein solch 

wertvolles Utensil bekommt Gex auBerdem, wenn 

er durch list und Tiicke in jedem Abschnitt einen 

Endgegner besiegt. 

Mit diesen Zieleń vor Augen, hiipft und rennt 
das Kerlchen durch die Locations, raumt Wider- 
sacher mit einem Schwanzschlag aus dem Weg, 
halt sich mit Hilfe seiner Zunge nach einem ver- 
patzten Sprung am Rand einer Plattform fest 
und zieht sich hoch, oder krabbelt an speziellen 
Stellen mit seinen Haftpfoten an Wanden und 
Decken entlang. Zudem darf er in den Arealen 
diverse Goodies (Karotten, Totenschadel etc.) 



i Weltraum 

Ltritt JkHT 

lann 

inne W^B 

sam- TJT 

denen ^ 




Levelbosse halten die freche Echse 
ebenfalls auf Trąb 



Enter The 
Gecko 




Gex macht ais 
sogar die StralSen 
won New York 
unsicher 





auflesen. Ab einer gewissen Menge wird der 
fleiflige Sammler mit einem Extra-Leben oder 
einer der besagten silbernen Fernbedienungen 
belohnt. Demoliert die Echse in den Levels oben- 
drein TV-Gerate, setzt sie dadurch Power-Ups in 
Form von verschiedenfarbigen Fliegen frei, die 
mit der Zunge vertilgt werden und unterschied- 
liche Reaktionen (wie beispielsweise kurzzeitige 
Unverwundbarkeit) auslósen. 
Die Entwickler bei Crystal Dynamics spendier- 
ten „Gex 3D" nicht nur eine enorm umfangreiche 
Spielewelt, tadelloses Leveldesign und einen per- 
fekt animierten Protagonisten, sondern dariiber 
hinaus eine wahre Fiille von Anspielungen auf 
die Film- und Fernsehlandschaft 
in Wort und Bild. Angefangen mit 
Gex' Verwandlungskiinsten, wenn 
er ais Indian a- Jones -Verschnitt, 
Móchtegern-Karate-Kid oder im Bugs- 
Bunny-Kostum durch die Gegend lauft, liber die 
Wortspiele bei den Levelnamen („The Umpire 
Strikes Out", Texas Chainsaw Manicure", _No 



In der Steinzeit trifft das 
Reptil seltsame Geschdpfe 




Weddings And A Funeral"..,), bis hin zu Situa- 
tionen, wo er gelangweilt mit seinem Licht- 
schwert herumspielt oder trockene Kommentare 
zum Besten gibt, spruht das Jump'n'Run nur so 
vor Witz und humorvollen Referenzen. 
Durch drei verschiedene Perspektiven behalt der 
Spieler iiberdies bei der grafischen Opulenz den 
Uberblick. Sollte trotzdem einmal durch einen 
Kameraschwenk die Sicht auf den Gecko ver- 
sperrt werden, kónnt Ihr dieses MiJ3geschick 
schnell wieder manuell beheben. 
Leider kann sich nur derjenige an diesem Hupf- 
Meisterwerk ergótzen, der einen hochgetakteten 
PC mit 3Dfx-Beschleunigerkarte sein Eigen 
nennt - eine fulminante Grafik und adaąuate 
Spielbarkeit fordem eben ihren Preis. cis 




Im Weltraum muB man auf 
seinen Luftworrat achten 




Wir wart en lieber, bis diese 
Lawinę worbeigerolft ist 




enaia- 



Bislang konnten Anhanger von 
Jump'n'Runs auf dem PC nur mit dem knuddeligen Croc durch eine 
frei begehbare 3D-Welt hiipfen. Und im direkten Vergleich schlagt 
nun der coole Gex das zuckersuBe Krokodil in allen Belangen, egal 
ob dies das Leveldesign und -umfang, die Steuerung oder den gene- 
rellen Spieiwifc betrifft. Daruber hinaus richtet sich diese Geschick- 
lichkeitsorgie nicht wie „Croc" mit seiner Bonbon-Grafik und dem 
gewissen Niedlichkeitsfaktor an ein uberwiegend junges Publikum, 
das die Pubertat noch vor sich hat. Selbst altere Semester werden 
aufgrund der unzahligen Anspielungen auf die Weft der bewegten Bil- 
der mit der flinken Echse ihren SpaB haben. Wie bei dem Konkurrenzprodukt von Fox 
lnteractive orientiert sich das Spielprinzip von „Gex 3D: Enter The Gecko" zwar an dem N64- 
Klassiker „Super Mario", doch Crystal Dynamics Titel besitzt so vief Charme und Persón- 
lichkeit daG das nicht weiter stórend auffallL Ganz kian Das Spiel mit der Echse ist schlicht- 
weg ein Meisterwerk und somit im PC-Bereich die neue Genre-Referenz. 



Name Gex 3D: 

Enter The Gecko 

Genre: Jump'n'Run 

Hersteller: Crystal 

Dynamics/Ubi Soft 

Schwierigkeit: . . .leicht bis 

mittel 

Preis: cirka 100 Mark 

Spieler: 1 

Steuerung: Tastatur, 

Gamepad, Joystick 

Besonderheiten: . . . .3Dfx, 

CD-Audio 

Spiel: Englisch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: nein 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 4 x CD, 3Dfx 

Empfohlen 

P233, 32 MB RAM, 4 x CD, 3Dfx, 
Gamepad 



Grafik 





www.vxsoftware.de 
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Sokoban ais 90er- 
Jahre-Revival - 
Ein Knobelspiel 
im Niedlich-Look 
aus deutscher 
Produktion 




Mein lieber Wolf! Jetzt bloB 
nicht ba den gehen! 




Zu spat, da sauft er ab, obwohl 
doch nur noch zwei Haschen zu 
retten gewesen waren 



Virtual X-citement, die sich aus 
fruheren Mitarbeitern von 

Bluebyte griindeten, versuchen 

den deutschen Spielemarkt von 

unten aufzurollen. Statt Bombast- 

grafik mit „Ahs" und „Ohs" oder 

endloser Spieltiefe a la Echtzeit- 

strategie prasentieren sie ein Ver- 

schiebespiel im Stile von Sokoban. 

Die Story und die Grafik kónnten 

glatt aus Benjamin Blumchen 

oder den Care Bears entsprungen 

sein. Whoofy, ein Lowe in Latzho- 

se (obwohl er eher den Eindruck 

macht, ais ob seine Mutter von 

Yogibar geschwangert worden 

ware) mufl in jedem von 60 Levels eine 

bestimmte Anzahl von Haschen einsammeln. 

die sich verlaufen haben. Gesteuert wird ganz 

einfach mit den Cursor-Tasten, da sich Whoofy 

nur jeweils in den vier Himmelsrichtungen 

bewegen kann. Da wir es hier aber mit einem 
3Dfx-unterstutzem Gamę 
zu tun haben, bewegt sich 
der Lówenheld zwischen 
hohen Baumen, Biischen und 
Felsen, wahrend ihm eine 
Verfolgerkamera standig 
hinterherschwebt. 
Das hort sich nun erstmal 
ganz einfach an, was es fur 
die ersten Trainingslevel 
auch ist, da sich der Spieler 
zuerst nur mit der Steuerung 
und auBer Wasserfeldern 
(Lowen sind Nichtschwimmer!) mit keinen 
weiteren Schikanen herumargern mufl. Von 
diesen kommen jedoch immer mehr ins 
Spiel. Seien es nun Briicken, die sich bei 




Hier stóBt Whoofy bereits an die Grenzen unserer 
quadratischen Welt 



Beruhrung in Flammen auflósen, Eisfelder, 
Laufbander und vieles mehr. Zum Gluck wer- 
den aber auch gute Extras wie Trampolinę, 
Teleporter oder auch Riesenmiinzen fur einen 
hohen Punktestand spendiert. Die 60 Level pra- 
sentieren sich in vier ganz unterschiedlich 
gestalteten Grafikwelten und standig steigen- 
dem Knobelwert. ts 




Da stellt sich wieder die alte Frage: Was 
war zuerst da? Hase, Busch oder Felsen? 




Jetzt geJit die Party richtig los! Erst grabt 
Stephan seinen genialen Konsolen-Konverter mit Antikspielen wie 
Joust oder Defender aus, dann kam die tolle neue Frogger- 
Versian, Guildo Horn konnte die Europaische Union mit seinen 
Liebesbeweisen verwirren. und nun darf ich endlich wieder Kisten 
schieben. Also ehrlich, ich hasse nichts so sehr, wie Umzuge, aber 
wenn ich Kisten sehe und es steht Sokoban drauf, oder es steht ein 
Felsen im Weg und jemand haucht mir „Boulder Dash" ins Ohr, 
wird mir ganz blumerant. Virtual X-citement hat es mit Tiny Trails 
geschafft, eine alte, aber immer noch geniale Idee mit heutiger 
Technik umzusetzen und gerade geniigend trashige Elemente und ZuckerguS dariiber zu 
kippen, dafS es „gaaanz suuiilS" wird, aber noch kurz vor den ersten Magenschmerzen die 
Kurve kriegt. Zudem, Tiny Trails ist ein geniales Spiel fur die ganze Familie: Papi kann in 
alten Zeiten schwelgen, Mutti den Schmetterlingen hinterherhupfen und die Kleinen 
kónnen ihren Alten mai zeigen, wie man richtig gute Highscores schafft. 




Name Tiny Trails 

Genre Schiebepuzzle 

HersteJler Virtual 

X-citement 

Schwierigkeit . .ansteigend 

Preis ca. 60 Mark 

Spieler 1 

Steuerung Tastatur 

Besonderheiten spielt 

direkt von CD-ROM 

Spiel Deutsch 

Anleitung .Deutsch 

Multiplayer - 



Mtndestanforderung 
P133, 16 MB, SVGA, 2 MB, 2x CD- 
ROM, Win95 

Empfohlen 

P166, 32 MB, SVGA, 3Dfx, 
6x CD-ROM 

Grafik ..... .68% 

Sound 64% 

SpielspaB 
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WALL STREET 




Jean-Marc De Fety und Jean Christophe Mar- 
quis kennt kaum ein Mensch - aber die bei- 
den Franzosen kennen die Bbrsen dieser Welt. 
Ihr Know How steckten die 
beiden Finanzjongleure in 
den Wall Street Trader 98. 
Tatsachlich erlaubt Euch die 
hochkomplexe Schaltzentra- 
le des Spiels, in 70 interna- 
tional gehandelte Wert- 
papiere, Anleihen und Wah- 
rungen zu investieren - dar- 
unter auch die Aktien von 
EA, Infogrames, Sony. 
Drei Eigenschaften zeichnen 
diese Wirtschaftssimulation 
aus: Das nahtlos integrierte 
Tutorial macht jeden Spieler 
in verdaulichen Portionen mit dem Interface 
vertraut. Dann wird man durch eine Story 
gefuhrt, die einen in jedem Kapitel vor eine neue, 
meist grdBere Herausforderung stellt. Der stun- 




Diese hochkomplexe Schaltzen- 
trale Eures Finansimperiums wird 
per Tutorial nach und nach er- 
lautert und in Betrieb genommen. 



denlange Kampf urn den Spekulationsgewinn 
wird zum Dritten durch ein perfekt abgestimm- 
ten Musikmix untermalt, darunter auch eine 
Variante von „Money". 
Hiibsch gemacht sind die 
rund 500 News-Einspielun- 
gen, die via TV, Radio oder 
Internet dargeboten wer- 
den. Dereń EinfluB auf die 
Bórsenkurse und -entwick- 
lungen fallt nicht immer 
logisch aus. Auch sind die 
Gebiihren nicht transpa- 
rent, ab und zu leichte 
Reehenfehler zu beobach- 
ten und weder Stop-Orders 
noch richtige Leerverkaufe 
sind móglich. Dafur werden 
die Schwierigkeiten bei marktengen Werten (Bei- 
spiel Quick-Aktie) eindrucksvoll simuliert. Alles 
in allem also ein gelungenes Trainingswerkzeug 
mit nur leichten Schwachen im Finish. rm 




Wer gerne herzhaft 
Millionenbetrage 
verprassen móchte, 
um das erfolgreiche 
Spiel mit Aktien, 
Anleihen oder Wahrungen zu 
uben, sollte ein paar Mark in den 
98er-Trader von Monte Cristo 
investieren. Damit lafctsich dann 
auch vortrefflich im Internet 
gemeinsam schachern. 

Name Wall Street 

Trader 98 - Bórsenfieber 

Genre: ...... .Wirtschafts- 

simulation 

Hersteller: . . .Monte Cristo 
Multimedia 

Preis ca. 70 Mark 

Multiplayer bis 4 

Mindestanforderung 

P75, 16 MB RAM, SVGA, 4x CD, 

Win 95 

Grafik 76% 

Sound . 84% 



Klei 



nanzei g e n 



Magie Computer & Spiele, Brei- 
tenfeldstr.4ó, 9112Ó Schwabach 
Tet: 0911/6320241 Fax: 6327895 
Preisliste kostenlos! Spiele 
noch gunstiger da ab 2'ter 
Lieferung per Rechnung! BlI 

Rebellion, Dark Omen, Pande- 

mon.2, FI -Racing, Dark Rift usw. 

Viele Action, Sport & Strategie 

Games. Gratis Listę von: Franz 

T. Mayer, Theresienbadg. 4/34, 

A-1120Wien, 

E-mail: t_mayer@hotmail.Com 

Gratis Spieleliste anfordern! 
Dreams to Reality, Jedi Knight 
usw. Adr: Thomas Kirchweger, 
A-2053 Jetzelsdorf 22, 
Tel.: 00 43-0 29 44/2 70 33 



Biete Spiele 



Computerspiele An- und Verkauf 
Wir nehmen neue und alte Titeli 
ca. 2000 Spiele (PC, Amiga, 
PSX, C64] Com lllusion, 
Beethovenstr. 57, Hamburg, 
40/22 46 33 (15-20 Uhr) ffl 

Annol 602, Constructor, Sim 
Tower, NHL98, Flottenmv, 
Bug 7, 64 05/16 66 



Wir verkaufen fur Sie 

Ihre ausgedienten PC-Spiele, 
Programme + Konsolenspiele 
Gijnsłige Spiele im Angebot 

Kostenlose Infolisten unter: 
63 21/91 93 29 a] 

SPIELE, Preisliste kostenlos bei 
H&M GdbR, Platanenweg 4, 
66773 Schwalbach, Tel: 
68 34/5 57 55, FAX: 5 57 66, 
E-Mail:HSMS007@AOL.COM DE 

______£______! 

PC/Video-Games, Laserdisc 
Hardware zu Top-Preisen 
Bestellung 8-23 Uhr 
Tel/Fax0 21 31/98 03 27 
Hein Software Neuss LS] 

BraGe Computer Yersand 

http://www.trv.de/brasse 
Fax:0 91 41-7 23 62 
Preisliste kostenlos. 
Sennheiser Kopfhórer mit Dolby 
Surround System 159,- DM. 

II Wir kaufen alle Spiele !! 
PC (CD-ROM)/PSX/N64 
! Egal was - Egal wieviel ! 
CD-Markt Musie Point 
Hansaring 62, 50670 Koln 
Tel 02 21 /l 3 75-76 Fax -77 EJ 



iOFTW/kMSCOm 

Tel.: 02175-1508 Fax 02175-1509 

Homepage www.software-com.de 
Aktuelle PC-CDROM Titel 
Air Warrior 3 DV 79,95 Anno 1602 DV 82,30 

Autobahn Raser DV 69,95 Black Dahlia DV 79,95 

Ceasar 3 DV 81,80 Carmageddon Max Pack DV 59,95 
Carmageddon 2 US 84,80 Deathtrap Dungcon DV 84,95 
Dune 2000 DV 81.10 Evil Attacks DV 79.95 

Falloui DV 83,40 Forsaken US 83,40 

Frankreich 98 DV 89,95 Gamę Net&Match DV 79,95 
Grim Fandango DV 91,75 Half Life EV 79,95 

Hardbail 6 DA 87,75 Ipanzer DV 79,95 

KKND 2 DV 82,30 Lords of Magie DV 77,65 

MAX 2 ĘV 87.60 Ml A DA 81,10 

Motor Masli DV 64,40 NICE 2 DV 77,60 

Nightmare Creatures EV 89.95 PasCorpusin 74.20 
Postał EV 69,95 Prost Grand Prix l)\ 69.95 

Sin EV 82,30 Star Wars : Rebellion I- \ 8 1.55 

Tiger Woods DA 87,70 Unreal EV 83,40 

War Games DV 87,75 " Yourigblood DA 94,70 



Indizierte Titel gegen Altersnachweis !!! 

NEU!...NEU!...NEU! 
Programme fiir Nintendo 64 und Playstation 



Kundentelefon: Mo.-Fr. 9.30-19.00 Sa. 9.30-14.00 

Yersandkosten Wrkasse DM 6,90 ryarfmahme DM 9.90 rtą\. i>|^ 3^00 
Ausland nur Yorkasse + DM 15.00 ab DM 250.00 Lieferung frei 



http://www.interplay.com 



Fortsetzungen 
von erfolgreichen 
Produkten sind 
beliebt. Interplay 
weiB das auch. 





Ende letzten Jahres wurde ein 
Traum fur Trekker wahr. Ais 
Kadett an der Sternenflottenakade- 
mie durften sie sich in diversen Mis- 
sionen versuchen und ihr Potential 
ais Kommandant eines Schiffes der 
Foderation der vereinten Planeten 
entdecken. Die gelungene Mischuni 
aus packender Story und dem guten 
Missiondesign konnten auch Spieler, 
die nichts mit Star Trek am Hut 



Explosionen sollten 

heutzutage besser aussehen 





Raus aus dem Warp, hinein in Missionen ohne 
Zusammenhang und spannende Story 



Chekov hatte 
wahrlich mehr 
erwartet 

haben, etwas abgewin- 
nen. Da es mittlerweile 
fast schon eine Selbst- 
verstandlichkeit ist, zu 
erfolgreichen Produkten 
Mission-CDs nachzulie- 
fern, laflt auch Interplay 
nicht lange auf sich war- 



ten. Nur wenige Monate spater prasentieren sie 
voller Stolz "Chekov's Lost Missions". Der geneig- 
te Spieler sucht nach erfolgter Installation jedoch 
vergeblich eine neue Story oder Kampagne. 
Lediglich 7 Einzelmissionen lassen sich finden. 
Sie sind durchgehend gut designt und der 
Schwierigkeitsgrad steigt moderat an. Potential 
fiir Langzeitmotivation ist jedoch nirgends zu 
entdecken, da sich jeder Auftrag einzeln 
anwahlen laBt und geiibte Spieler alles nach 
einem Abend absolviert haben. 
Dazugekommen sind auch zwei weitere Multi- 
playermodi, unter anderem auch das beriichtig- 
te "Capture the Flag". Technisch hat sich nichts 
getan. Grafik und Sound sind original iibernom- 
men worden. Ruhige Gemiiter kónnen nun die 
Spielgeschwindigkeit ihren Bediirfnissen an- 
passen. AuBenansichten sind jetzt ebenfalls 
integriert. mw 




Nein, so wird das nichts. Was Interplay 
hier abliefert, habe ich anfangs fur einen verspateten April-Scherz 
gehalten. Aber ein vorsichtiger Anruf beim Publisher erwies das 
Gegentei! und nun wird von Euch verlangt, fiir sieben einzeln 
anwahlbare Missionen und zwei Multiplayermodi ca. 50 Mark zu 
bezahlen. Wenn die Auftrage wenigstens noch eine Herausfor- 
derung darstellen wurden, aber nein. Die meisten werden hoff- 
nungslos unterfordert Auch die Prasentation ist mittlerweile nicht 
mehr zeitgemali und schreckt eher ab. So trostlos wie sich diese CD : 
prasentiert, war das AN nie und so stellt sich die Frage, fur wen 
ich es empfehlen kónnte. Wenn ich in Zukunft ruhig schlafen will und mein Gewissen 
auch weiterhin rein bleiben soli, dann niemandem. Hóchstens fanatische Trekker konn- 
ten einen Blick riskieren. Alle anderen Weltraumjager sollten ihr Augenmerk lieber auf 
XCOM: Interceptor richten, das zwei Elemente geschickt miteinander kombiniert und 
langfristig zu motivieren wetli. 



Name Starfleet Academy 
Chekov's Lost Missions 

Genre Action 

Hersteller Interplay 

Schwierigkeit mittel 

Preis ca. 50 Mark 

Spieler 1-8 

Steuerung .Maus, Tastatur 
Besonderheiten ..... .3dfx 

Spiel .Englisch 

Anleitung .Englisch 

Multiplayer Ja 



Mindestanfordemng 
P133, 16 MB RAM, 4xCDROM, 
2MBSVGA 

Empfohlen 

P166, 16 MB RAM, 4xCDROM, 
2 MB SVGA, 3dfx 

Grafik .70% 

Sound 71% 

SpielspaB 




- www.sdstudio.com 




Um in der Fiut dreidimensionaler FuBball- 
spiele nicht unterzugehen, miissen sich Ent- 
wickler mittlerweile schon einige Besonderheiten 
einfallen lassen. Dank der Perfektionisten von 
EA Sports ist die Luft am Sporthimmel schon so 
diinn geworden, daB man sich eigentlich gar 
keine verbesserungswiirdigen Details mehr vor- 
stellen kann. Trotzdem versucht Eidos seine Vor- 
stellung von Fufiball an der meisterlichen 
Abwehr vorbei an den Mann zu bringen. 
Auch bei WLS 98 trefił Ihr auf eine Mannschaft 
aus Polygonkickern, dereń Aktionen durch 
Motion-Capturing dem Vorbild nahe kommen sol- 
len. Das Ergebnis des aufwendigen Verfahrens 
sind denn auch eine Vielzahl hiibscher Animatio- 
nen, die beeindnickend flott und flussig ablaufen. 
Leider gilt das nur fur die eigentliche Spielper- 
spektive, denn wenn die Kamera bei Einwurfen 
oder FreistbI3en naher an die Spieler zoomt, zei- 
gen die Vielecke ihr wahres Gesicht. Das Aufiere 
der Kicker sieht relativ kantig aus und die unpro- 
portionale Oberweite laBt sie zu einem Team von 
Bodybuildern mutieren. Aufóerdem bewegen sich 
die Manner ziemlich steif iiber das Spielfeld. 
Blendend schon sind dafiir die Lichteffekte im 
Spiel geraten. Bei hellichtem Tag werfen die Kon- 
turen des Stadions lange Schatten auf das Feld, 
bei einem abendlichen Flutlichtmatch werden die 
Spieler von ihren Silhouetten umringt. 
Vierzehn verschiedene Stadien stehen Euch ais 
Spielplatz fur eines von 190 Teams zur Verfu- 
gung. Neben den oberen Ligen der wichtigsten 
europaischen FuBballnationen, der USA und 
Japans sind auch diverse Nationalteams einsetz- 
bar. Wegen der fehlenden Lizenz sind jedoch die 
originalen Spielernamen allesamt abgeandert, 




WORLD I 



Tolle Schatteneffekte konnt Ihr uor allem 
bei Flutlictlt bewundern 

mittels integriertem Editor konnt Ihr Eure Lieb- 
linge aber wieder umtaufen. Bevor es in die 
Arena geht, diirft Ihr noch an ein paar etwas 
sparlich ausgefallenen taktischen Optionen rum- 
fummeln. Standardformation wahlen, den 
Aktionsradius der Einzelspieler verschieben und 
Auswechslungen vornehmen, so einfach kann der 
Trainerpart einer FuBballsimulation sein. Dafiir 
ist der Actionteil bei World League Soccer umso 
heftiger ausgefallen. Knapp 20 verschiedene 
Aktionen sind theoretisch mit sechs Buttons des 
Gamepads ausfuhrbar, einige davon werden 
durch Tastenkombinationen oder Doppeldruck 
hervorgerufen. Meist hangt aber die Bewegung 
Eures Spielers von dessen Stellung zum Bali ab. 
So kommt Ihr je nach Situation in den Genu/3 
von Kopfballen, Fallruckziehern, Blutgratschen 
oder Torschiissen. Das Spielgeschehen wird 
begleitet von dem Gejohle der Fans und natiir- 
lich von Live-Kommentatoren, die aber auch in 
der deutschen Fassung ihre Meinung nur auf 
englisch zum Besten geben. sf 



FuRball auf allen 
Kanalen! Die heu- 
tige Ubertragung 
kommt aus dem 
Hause Silicon 
Dreams/Eidos 






FreistoB: Der Gegner schiitzt 
das Tor, die Spieler ihr 
bestes Stiick 




Im Gegensatz zu anderen 
FuBballspielen ist die 
Zuschauertribune animiert 




Auf den ersten Blick ist WLS 
flotter Action-FuRball, das zwar Frankreich 98 nicht das Wasser 
reichen kann, aber grafisch - besonders durch die Licht- und Schat- 
teneffekte - durchaus in der Oberliga mttmischt. Das Gamepad 
ist mit einer Vielfalt an Aktionen belegt, und auch die Anzahl der 
Ligen und Spielmodi gehen in Ordnung. Nur, was helfen all die 
schonen Optionen, wenn man auf dem Feld den gegnerischen 
Torraum fast nie zu Gesicht bekommt? Im Gegensatz zu anderen 
FuUballspielen wird namlich Euer PalSspiel kaum vom Rechner 
unterstutzt. Kurze, flachę Passe lassen sich zwar zum Teamkollegen 
schieben, aber sobald Ihr den Bali mai kraftig nach vorne tretet, geht er unter Garantie an 
den Gegner verloren. So konnt Ihr selbst mit einer Spitzenmannschaft antreten, gegen den 
Computer werdet Ihr immer wieder zum Regionalligisten degradiert. Absolute Profis 
konnten an WLS SpaB haben, fur den Normalspieler ist wegen des extremen Schwie- 
rigkeitsgrades aber nur der Multipiayermodus zu gebrauchen. 



Name World League 

Soccer 98 

Genre . .Fufcballlsimulation 
Hersteller Silicon 

Dreams/Eidos 

Schwierigkeit schwer 

Preis 80 Mark 

Spieler 1-4 

Steuerung Tastatur, 

Gamepad 

Besonderheiten 3Dfx 

Spiel . . . .Deutsch/Englisch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer ja 



M i ndestanf orderu ng 
P90, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB 
SVGA 

Empfohlen 

P166, 32MBRAM, 3D- 
beschleunigte Grafikkarte 

Grafik 80% 

Sound ......... .72% 
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COOLES OUTFIT 

fiir Fliegerasse 

lnteractive Magics furioser 
Online-Luftkampf ging 
Anfang des Jahres in die 
dritte Rundę - ganz im 
Zeichen der Zeit natiirlich mit 
Support fiir alle gangigen 
3D-Beschleunigerkarten. 
Ambitionierte 
Himmelsstiirmer konnen 
nun in den Besitz einer die- 
ser zwei stilvollen Piloten- 
Lederjacken gelangen. 



AIR WARRIOR Ul 



MM 





Urn eines dieser guten Stiicke 
gewinnen zu konnen, muBt Ihr 
nicht einmal auf dem Roten Platz 
in Moskau landen, sondern ledig- 
lich drei Fragen zu ^ir Warrior 

III DFX" beantworten, was Euch ais kampferprobte Piloten sicher 

nicht schwerfallen diirfte: 

1. Ober wiaviels Single-Player-Missionen ver(ugt „Air Warrior III 
DFX"? 

a) Ober 100 
b)ubar2S0 
c)uber450 

2. In Zusammenarbeit mit welehem Programmierstudio wurde ,Air 
Warrior III DFX' entwickełt? 

3. Welches Spielemagazin emannta Interacthre Magle zum .Gamea- 
Publisher des Jahres 1997"? 



Eure Antworten scbreibt Ihr auf eine ausreichand franki erte Postkarte 
und schickt diese an folgende Adresse: 



WEKA Consumer Medien GmbH 
Redaktion POWER PLAY 
Stichwort: Air Warrior 
Gruber StraSe 46a 
85586 Poing 



EinsendeschluB ist der 17, Juli 1998. 

(Datum des Poststempek) 



Der Rechtsweg ist natiirlich wie immer ansgeschlossen. Mitarbeiter 
von Interacthre Magie sowie der WEKA Consumer Medien GmbH und 
dereń Angehorige durfen nicht teilnenmen (SchnuSl ). 



^ Power Play mit CD im Abo. a 
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FraiiKreteh98 / 



l trampfen auT ^^ ^ 

Hexpłope 
BatóursGatej 

Diablo Z 




ay, Abo-Service dsb, 74168 Neckan 



jPower Play frei Haus mit 15 % Preisvorteil! 

J Fiir nur DM 4, 1 5 statt DM 4,90 Einzelverkaufspreis (Jahresabopreis DM 49,80, Studenten- 
j Abo DM 43,20) Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kundigen. Geld fur schon 
i bezahlte, aber noch njcht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zuruck. 
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Klar, Ihr wollt wissen, was 
gespielt wird. Ganz klar, dals 
Ihr dann Power Play lest. 
Was aber, wenn Ihr auch in 
Zukunft immerden totalen 
Spiele-Durchblick haben wollt? 
Vóllig klar: 

Dann seid Ihr ein Fali fiirs 
Power Play Abo. Denn mit der 
bequemen Lieferung frei Haus 
wilst Ihr nicht nur bestens Ober 
alle Tops und Flops Bescheid, 
habt jede Menge Spali mit 
den spielbaren Demos der CD, 
sondern spart auch noch Monat 
fur Monat satte 1 5%. Alles klar?! 

Pouuer Play - 
das wird gespielH 



Damit Ihr Bure Pappenheimer in Zukunft besser einschatzen 
konnt (vor allem ihre personlichen Spiele-Yorlieben) 



Knas tkamera 




^ 




Action 

-5SSS 



freut sich 
besonders au£ 
dieses Spiel 

Railroad Tycoon II, 
weil ich zwei 
gliickliche Jahre 
mit dem Vorganger 
verbracht habe. 
Hoffentlich schafft 
Teil 2 das auch. 

Windows 98, weil 
die Installation 
und Konf iguration 
eine Mischung aus 
Strategie und 
Action darstellt. 



personlicher 
Favorit in 
diesera Hef t 

GEX: Enter the Gecko, 
weil es endlich mai 
ein ausgewachsenes 
Jump n'Run ist, also 
mit Spielwitz und 
Humor auch Erwachse- 
ne anspricht. 

Sanitarium, weil 
ich beim Testen der 
Demo irgendwie an 
unser Redaktions- 
leben erinnert 
wurde. 



Mechcomnander, weil 
es nun endlich fer- 
tig werden soli und 
ich nach langer 
Zeit wieder meine 
geliebten Mechs 
befehligen darf. 

Lands of Lorę 3, 
weil Geschichten, 
die von Coco stam- 
men, mich immer noch 
nachtelang an meinen 
hauslichen Monitor 
gefesselt haben. 

Thief, weil es Loo- 
king Glass schafft, 
aus Rollenspiel und 
Ego-Perspektive ein 
ebenso tiefes wie 
schónes Spiel zu 
stricken. 



Thief, weil mir Ste- Gex 3D # weil ich 

phan damit seit sei- dieser absolut 

ner Ruckkehr aus dem genialen Hiipferei 

Land der unbegrenz- einfach hoffnungs- 

ten Moglichkeiten im los verfallen bin. 

Ohr liegt. Gex rules! 



SinCity 3000, damit 

ich endlich wieder 
einmal vóllig 
gewaltlos und ohne 
jeden Grund vor 
mich hin spielen 
kann. Nur zur 
Abwechslung. 



KKMD 2 - Krossfire, 

weil es den Beweis 
erbringt, dafi das 
klassische Panzer- 
schlacht-Echt zei t - 
s trat egie-Genre 
noch lange nicht am 
Ende ist. 



Pizza Syndicate, Nix, daher ist noch 

denn man weiS ja mai Hight & Magie 

nie, wann's sonst VI angesagt. Mein 

wieder was zu Essen Gott, ist das Teil 

gibt riesig! 



Grófite Ent- 
tauschung in 
diesem Keft 

Clash, weil dieses 
gemutliche Burgen- 
bau-Spiel so schón 
hatte werden kon- 
nen. Aber es man- 
gelt mai wieder am 
Finish (seufz) . 

Windows 98, weil 
es, ware es von id, 
langst rndiziert 



Cammandos , weil es 
sich genau so wie 
Robo Rumbie positiv 
vom Echtzeit-Aller- 
lei abhebt und neue 
Akzente setzt. 



Tiny Trails, weil 
es Zeit ist, dafi 
auch kleine deutsche 
Firmen loslegen, 
und 2. al te 8-bit- 
Spieleideen noch 
die besten sind. 

Gamę, Net & Mat eh, 

weil ich nach all 
dem FuEball der 
vergangenen Wochen 
keinen ledernen 
Bali mehr sehen 
kann. 



Starf leet Zusatz 
CD, weil es eine 
Mogelpackung wie 
aus dem Bilderbuch 
ist. Selten wurde 
fur so viel Geld so 
wenig geboten. 

Gamę, Net & Mat eh, 

weil es fur eine 

Firma wie BlueByte 
fast schon eine 
Schande ist, eine 
Sim mit sooo mieser 
Grafik rauszubringen 

Gamę, Net & Mat eh, 

weil es zeigt, wie 
man mit schlechter 
Grafik und unausge- 
gorenen Kommentaren 
ein tolles Spiel 
kaputt machen kann. 

Starf leet Mission 
Disk, weil diese 
Expansion wenig 
Spiel fur verhalt- 
nismaSig viel Geld 
bietet . 



Bill Clinton, weil 
er immer noch keine 
Marines nach 
Redmond geschickt 
hat, urn dort 
endlich fur Ordnung 
zu sorgen. 



und sonst . . . 



. . .warte ich ge- 
spannt darauf, ob 
sich die US-Behor- 
den trauen, Micro- 
soft respektive 
Bill Gates auf die 
Fufie zu treten. 

. . . freue ich mich 
auf Windows 98, 
damit ich meine 
schlaflosen Nachte 
endlich mit PC-Ret- 
tungsversuchen 
uberbrucken kann. 

. . . warte ich auf 
das Ende dieser 
Heftphase, damit 
ich endlich in Ruhe 
M&M6 beginnen kann. 
Die Vorrate sind 
bereits eingekauft. 

. . . ziehe ich wohl 
bald wieder urn; 
entweder der Liebe 
oder der Arbeit 
wegen. Was soli 
blo£ aus meinem G&E 
Kuhlschrank werden? 

. . .kann ich mir 
nicht erklaren, was 
Softwareentwickler 
dazu bewegt, in so 
ein mieses Kaff wie 
Dallas zu ziehen. 



. . . strebe ich 
danach, bei „Gex 3D" 
wirklich alle Fern- 
bedienungen ausfin- 
dig zu machen. 



. . . bin ich froh, 
dafi ich kein Solero 
mit Waldfrucht- 
geschmack mag und 
somit nicht 
zwischen Stephan, 
Joe und. . . gerate. 



Der Supermarkt urn 
die Ecke, weil er 

mehrere Tage lang 
kein Solero-Eis 
mehr in der Truhe 
hatte! 



. . . frage ich mich 
grade, ob und wann 
ich meinen Sommer- 
Urlaub nehmen darf. 
Und wohin? Hat 
jemand Ideen? 



New Rock & Metal 



Holt euch den 

neuen HAMMER! 

Ab 19. Juni am Kiosk! 




EIN MORDERI 



SOMMER 



J^Ł 



GroBe Titelgeschichte: 
Einmal Hólle und zuriick 



+ HEFT = DM 



Mit 
hammerharten 
Tracks von: 




AuBerdem im Heft: \ 
Smashing Pumpkins 
Monster Magnet 
Stabbing Westward 
Anathema 
Fear Factory 



LACRIMOSA 
GLADIATORS 

DOUBLE ACTION 
VIXEN 
COBALT 60 
AGATH0DAIM0I* 
SINNER 
NIGHTINGALES 
DISBELIEF 




und vielen mehr 
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C-TUNIIMG 

Kleines Programm 



Wer die Performance 
oder die Optik von 
Windows95 verbessen 
will, ohne sein 
System zu schrotten, 
braucht einiges an 
Know how. Und auch 
dann kann es sogar 
dem „Fachmann" pas- 
sieren: Ein falscher 
Eintrag hier oder da - 
und schon lauft nichts 
mehr! Wir sagen, wie's 
vollig gefahrlos geht! 



G E H T ' S 

Und so erreicht Ihr Eure 

Hardware-Hotline jeden 

Dienstag & Donnerstag 

von 11 bis 15 Uhr unter der 

Ruf-Nummer: 

089/13999400 

Aber wie immer gilt: Stellt nur Fragen, die 
mittechnischen Problemen und Hardware 
zu tun haben. Fragen zu Spielen oderTips 
nehmen wir nur schriftlich entgegen. 



Windows beschleunigen ohne zusatzliche 
Kosten...", „Aus dem PC das Letzte her- 
ausholen...", „Ihr PC wird zur Rennma- 
schine..." und so weiter, und so weiter! Wie oft 
liest man solche Schlagzeilen in sonst eigent- 
lich ernstzunehmenden Computer-Magazi- 
nen. Dazu noch ein Titelbild mit Ferrari, der 
aus dem PC-Tower rast - die Ulusion ist per- 
fekt - schade! Denn was sich meist hinter die- 
sen „Tuning-Anleitungen" verbirgt, sind oft 
gefahrliche Anderungen am System, von 
denen der Laie tunlichst die Finger lassen 
sollte - was naturlich nicht dabei steht. In 
einer Zeitschrift habe ich gar mai was vom 
„Gefahrlosen ubertakten von Pentium-Pro- 
zessoren..." gelesen - erste Sahne! 
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Legen Sie hier die Dafsteliungsart 
Ihtes Hintergrundbfldes fest 



(5- Vollbild 
C Zenłriert 
C Kacheln 
Bildposition... 



TuneUp d7 Vetsion l/Ui 

Copyright© 1 996-1 998 by C.Laumsnn S T.Schiemann 



DaB man aber ein System nur durch Fein- 
tuning zu Hóchstleistungen bringen kann, 
wird oft verschwiegen. Keine Zeitschrift der 
Welt kann allgemeingultige Tuning-Anleitun- 
gen geben, weil es keine gibt! Jedes System ist 
anders. Und die Folgen bekomme ich oft 
genug an der Hotline zu spiiren: „...aber in der 
Computer-Zeitung XY stand das so, und nun 
startet der PC nicht mehr!" - so oder ahnlich 
gehfs den ganzen Abend! Dem soli jetzt Abhil- 
fe geschaffen werden. Ich stelle Euch ein Pro- 
gramm vor, mit dem Ihr zwar nicht „das Letz- 
te" aus Eurem PC herausholen, aber Ande- 
rungen zur Performance-Steigerung leicht und 



vor allem gefahrlos durchfuhren konnt... 
„TuneUp 97" von JDS-Software. Dieses 
zwei MegaByte groBe Programm ermdglicht 
selbst PC-Einsteigern ein sicheres Konfigu- 
rieren des Systems. Uber mehrere Register- 
karten kdnnen die Optionen gewahlt werden, 
die geandert werden sollen. Die reichen dann 
vom einfachen Anpassen des Desktops bis 
hin zum kompletten manuellen oder automa- 
tischen „Aufraumen" des Systems. 
Auch viele optische Extras, die bisher nur 
die Systembremse „Windows95 Plus!" anbot, 
sind hier platz- und ressourcensparend inte- 
griert. AuBer den „PLUS!"-Funktionen ent- 
halt das Programm noch viele einzelne 
Tools, die zum einfachen, aber doch nahezu 
professionellen Per- 
formance-Tuning 
benbtigt werden. 
Auf der Start-Regi- 
sterkarte „Allge- 
mein" (Bild 1) 
kann der Desktop 
angepaBt werden. 
Desweiteren findet 
man hier die Infor- 
mationen zum Be- 
nutzer und kann 
sogar den Namen 
des Users und der 
eingetragenen Fir- 
ma andern. Die opti- 
schen Effekte bezie- 
hen sich auf die 
Fensteranimation 
die Schriftartenglat- 
tung usw.. Wer sich 
hier nicht sicher ist, 
welche Einstellungen fur sein System die 
richtigen sind, der kann aus drei vorgefertig- 
ten die Richtige aussuchen. „Standard", 
„Turbo" und „Design" stehen zur Auswahl. 
Wie der Name schon sagt, beeinflussen die 
verschiedenen Modi die Rechnerleistung 
unterschiedlich. Je schneller das System ist, 
desto aufwendiger kann die grafische 
Darstellung gewahlt werden, ohne Perfor- 
mance zu verlieren. 

Die nachste Auswahlseite „Bootvorgang" 
(Bild 2) bezieht sich auf die Bootoptionen 
und kónnte fur Spieler die interessanteste 
sein. Es kann namlich in diesem Register 



Upłisch* 
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I? Fensteranimation 


© 


ty Fensterinhatt beim 
Verschieben areeigen 


AŁ 


[5 Schriftarten auf dem 
Birdschitm gjatten 
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2323 


(— Ais Symbol von Bitmaps 
(,bmp) MH-8id anzeigen 
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rj Symbole mit hdchstei 

Fatbanzahl anzeigen 
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mit grofter Wirkung 
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Dba TuneUp 

Verschiedenes 



Bootvoigang Bcotmenii 



MJ Legen Sie Ner das B etriebssystem fest, mit 
wrl dembeindchstenSystemstarlgebootetwid. 



Betfiebssystem: JMieiosoft Windows ^] 
I - Windows im Abgesicherten Modus starter* 



Wekere Optionen 



i. Legen Sie hier wekeie Optionen fest. cSe 
sich auf den Bootvorgang beaehen 

I - StartMd wahrend dem Booten areeigen 

r Bootrorgang protoketteren (Bcotlog.txt) 
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und seinen Unterpunkten festgelegt werden, 
ob und wie lange beim Systemstart das Boot- 
menii (F8) angezeigt werden soli, welches 
Betriebssystem defaultmaBig geladen wird 
und ob der Bootvorgang in einer ASCII-Datei 
protokolliert werden soli. Auch welche Start- 
bildschirme man sich anzeigen lafit, wird hier 
entschieden. In allen Untermenus gibt es zur 
Sicherheit die Buttons „Standard", „Neu einle- 
sen" und „Empfohlen". Die Funktion dieser 
Schaltflachen diirfte sich aus dereń Namen 
selbst erklaren. Die Einstellungen, die der 
Button „Empfohlen" vor-schlagt, sind immer 
auf das jeweilige System abgestimmt (!) und 
beziehen sich auf die von „TuneUp 97" ermit- 
telten Ressourcen. Daher kann ich darauf 
nicht naher eingehen. Wer sich nicht ganz 
sicher ist, was er tun soli, sollte gleich diese 
Einstellungen ubernehmen. Das gilt iibrigens 
fur alle Registerkarten dieses Programms, auf 
denen sich dieser Button befindet. Nach der 
Anderung kann dann mittels „Neu einlesen" 
die Konfiguration aktualisiert werden. 
Im Register „Erweitert" (Bild 3) gibt es jede 
Menge Untermenus. Im Hauptfenster dieser 
Option wird der Dateipuffer konfiguriert. Es 
gibt einige grafisch unterstiitzte Móglichkei- 
ten, das Óffnen von oft benutzten Dateien zu 
beschleunigen. Auch in diesem Fali macht der 
Button „Empfohlen" seinem Namen alle Ehre, 
denn diese Einstellungen richten sich nach 



dem im System ver- 
fugbaren Arbeitsspei- 
cher. 

In der linken Fen- 
sterseite stehen noch 
sieben weitere 

Optionen zur Aus- 
wahl. Erster Punkt: 
„Startleiste". Hier 
wird angegeben, wel- 
che Menupunkte 
nicht in der Start- 
leiste erscheinen sol- 
len. Wer sich z.B. 
vom Ordner „Doku- 
mente" genervt 
fuhlt, kann ihn hier 
abschalten und bei 
Yerwendung des 
Internet Explorer 
4.0 sogar samt dem 
Ordner „Favoriten" unsichtbar machen. Aber 
Vorsicht! Wird der Meniipunkt „Einstellun- 
gen" aus der Startleiste entfernt, ist auch die 
Systemsteuerung „verschwunden"... 
Zweiter Punkt: „Symbole". Wie der Name 
schon sagt, geht's um die bunten Bildchen, 
die uns den Desktop versiiBen - allerdings 
nur um die, die was mit dem System zu tun 
haben. Laufwerke, Startleisten-Symbole, 
System- und Desktop-Ordner kónnen in 



Ąjł Systemrio | ^ System | $ Repart eren I ife Performan ce | Uber TuneUp 
5% Aigemein | ąp Bootvorgang j "' S Er weitert 
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dem Windows den 
Dateipufiei haten muB. 
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Bezug auf Abstand, Ausrichtung, Grófie und 
Aussehen angepaflt werden. Im Punkt 
„Autorun" kann nicht nur der CD-Autostart 
per Mausklick ein- und ausgeschaltet wer- 
den, sondern es lassen sich auch residente 
Programme selektieren, die beim System- 
start anlaufen sollen - oder eben nicht. Da 
auch Festplatten mit der Autorun-Funktion 
belegt werden kónnen, kónnt Ihr Euer Lieb- 
lings-Programm direkt per Klick auf das 
Laufwerksymbol starten, wenn Ihr eine 
AUTORUN.INF schreibt. Das ist ganz ein- 
fach. Ihr miiflt nur eine neue Textdatei anle- 
gen. Dann den Startbefehl eingeben, der wie 
folgt aussehen muJ3: 

[Autorun] 

open = programm.exe 

wobei „programm.exe" Euer Dateiname ist. 
Dann die Textdatei speichern und hinterher 
in „AUTORUN.INF" umbenennen. Die fol- 
gende die Anderung der Datemamenerwei- 
terung betreffende Meldung mit „JA" quit- 
tieren - und fertig! 

Kommen wir zum nachsten Punkt: 
„Sonstiges". Gleich vier Untermenus 
warten hinter diesem Button. In „Minimier- 
te Fenster" wird bestimmt, wo sich ein Fen- 
ster befinden soli, nachdem es minimiert 
wurde. Besonders dann, wenn die Startleiste 
im Hintergrund ist, 
macht es Sinn, die 
Position von mini- 
mierten Fenstern an 
den Bildschirmrand 
und nicht auf die 
Startleiste zu legen. 
So sieht man immer, 
welche Fenster noch 
im Hintergrund ge- 
dffhet sind. 
Den Punkt „Grafik- 
karte" wurde ich in 
Ruhe lassen - die 
Anderungen kónn- 
ten sich negativ auf 
die Windows-Perfor- 
mance auswirken. 
Die Optionen in den 
Rubriken Windows, 
Dateitypen und 
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Erweiterte Optionen 



Starttetste 


a 

Laufweike 


Symbole 


Uninsta* 


3° 

AutoRun 


Optionen 


Sonstiges 
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Explorer sind mehr Arbeitserleichterung ais 
Tuning und sollten daher nach eigenem 
Ermessen eingestellt werden. 
Im Menii „Laufwerke" kónnen einzelne 
Laufwerke im Arbeitsplatz verborgen und 
Zusatzpuffer fur SCSI-Laufwerke aktiviert 
oder deaktiviert werden. Aber: Wenn Lauf- 
werke „ausgeblendet" werden, konnen einige 
Programme evtl. nicht mehr darauf zugrei- 
fen! Wie bei allen Optionen, die nachteilige 
Auswirkungen auf die Leistung des Systems 
haben kónnten, wird von TuneUp 97 zur 
Sicherheit eindeutig darauf hingewiesen. 
Die Option „Uninstall" ist eine sehr komfor- 
table Variante des Deinstallers von Windows. 
Es konnen im Gegensatz zur Windows-Ver- 
sion auch Programmeintrage, die keine 
Bedeutung mehr haben (Programm schon 
gelbscht oder beschadigt), ganz einfach ent- 
fernt werden. Diese Funktion lafit sich auch 
dazu verwenden, die Deinstallation einzelner 
Programme durch Unbefugte zu verhindern. 
Erfolgt eine Deinstallation iiber TuneUp 97, 
wird man auf eventuell noch von anderen 
Programmen benutzte gemeinsame Dateien 
hingewiesen und es wird sogar eine Empfeh- 
lung ausgegeben, welche Dateien besser 
nicht gelóscht werden sollten. Der letzte 
Punkt auf dieser Seite („Optionen") enthalt 
einige Anpassungsmóglichkeiten fur das 
Beenden von Windows und fur TuneUp 97 
selbst, ist aber fur die Leistung eines 
Systems ohne Bedeutung. 
Damit sind wir auch schon bei der nachsten 
Register-Karte angekommen: „Verschiedenes" 
(Bild 4). Hier kónnen die Grundeinstellungen 
fur DOS-Anwendungen, die im Fenster laufen, 
konfiguriert werden. Das sollte allerdings nur 
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mit Vorkenntnissen 

geschehen, da fal- 

sche Einstellungen 

bis hin zur Un- 

ausfiihrbarkeit von 

Programmen fuhren 

konnen! Interessant 

ist, die Option Ab- 

stiirze in einer 

„FAULTLOG.TXT" 

protokollieren zu las- 

sen. Ein Pfad fur die 

Datei ist frei wahl- 

bar, aber zur besse- 

ren Ubersicht wiirde 

ich die Datei in der 

Root von Laufwerk 

„C:\" anlegen lassen. 

Dann ist da noch der 

Symbolcache, der 

einiges an Ge- 

schwindigkeit beim Aufbau der Fenster und 

der Verzeichnisse im Explorer bringen kann. 

Der Ungeiibte sollte sich jedoch auch auf 

dieser Seite auf den „Empfohlen"-Button ver- 

lassen... 

Uber die „Systeminfo" (Bild 5) muB nicht 

allzuviel gesagt werden. Es ist ein Info-Tool, 

in dem keine Einstellungen vorgenommen 

werden konnen. Aber Ihr erhaltet niitzliche 

Informationen liber Eure Maschine. Mit der 

Clusteranalyse kónnt Ihr berechnen, bei wel- 

cher ClustergróBe Ihr wieviel Speicherplatz 

sparen kónnt. Aber wie gesagt - es ist ein 

Analyse-Programm - kein Partition Magie! 

Ihr kónnt also Eure ClustergróBe mit 

TuneUp 97 nur bestimmen, nicht andern! 

Das wichtigste Register im TuneUp 97 durfte 



rm 



^3 Algemeśi ) $ij> Bootvotgang | -jg Emeteft | Verschiedenes 
i 4> Systeminfol | 2^. System | $ Reparieren ] Dul Perfwmance | Uba TuneUp 



toxj 

7S2.176 KB (100X1 



Aibeisspeidiei 
Insgesartf 


130 368 KB 




Gespent 


4.376 KB 


(32) 


Dateipuff« 


29.364 KB 


(222) 


Sonstiges 


38.232 KB 


12321 


Vrtligb* 


58.396 KB 


1462) 



Graft 

AUfcsung 
FmtmM 



1024x768 
16777216 (32 M) 



Auslastung: 3X 





Bild 5 



die Kartę „System" (Bild 6) sein. Hier wer- 
den die Einstellungen gemacht, die die Per- 
formance und die Sicherheit des Systems am 
meisten beeinflussen kónnen. Tip: Unbedingt 
die Einstellungen des „Empfohlen"-Buttons 
iibernehmen! Nur eine Ausnahme solltet Ihr 
machen, wenn Ihr ófter mit mehreren Pro- 
grammen gleichzeitig arbeitet. Dann solltet 
Ihr entgegen der Empfehlung den Punkt 
„Programmbibliotheken nach Programmende 
entladen" deaktivieren. Es kann namlich 
vorkommen, daB zwei Programme gleichzeitig 
ein und dieselbe DLL benutzen. Wird diese 
dann durch Beendigung eines der Programme 
entladen, raucht das andere meistens ab! 
Wichtig finde ich auch die Sperrung des 
TCP/IP-Ports 139. Damit verhindert Dir, daJ3 
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Standafderistełungen von DOS-Apptkationen 

1 Hier konnen Sie ofe SUrtdatdełistelunoen 
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Speichef 

\ff§g echohen unó sorr* einen Perfofmancegewinn zu wzwter. 

r pTogtanwnbŁiotheken (DLLsj sofa! nach Ptojammende en tfaderi 
|7 yirtuełe GesateJiefcef (VxDs) in den hoben Speichw laden 
p Con<m3rKJ.comundKonixniie(e(inQer<N^ienSpe»chfcfladOT 



EmkMb Netzv«koptionen 

■ I . 

Z-t~j Datenpakete ube( mawmal ) 128 Semw ubertiagen 

P ZugriffaUdenTi^^PPort139uriteibńden 

Verhindert einen fe m g&deuerten Afabuch der Netzv«e)kvefbinduno; Diese 
M oglichkeA wiid oft fnBbtauchl. um einen Systesnabsturz zu yerursachen. 
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ein bóser, boser Mensch (sowas gibfs!) Euren 
Rechner per ActiveX iibers Internet runter- 
fahrt und sich dariiber totlacht! 
Der Meniipunkt „Tilde zum Klirzen langer 
Dateinamen nutzen" hat mich fast die letzten 
Nerven gekostet - aber nur, weil ich ihn ver- 
sehentlich deaktivierte. Das Kopieren von 
beispielsweise einem Verzeichnis, in dem sich 
mehrere Dateien mit langem Namen befrn- 
den, der aber in den ersten acht Zeichen und 
der Endung ubereinstimmt (zum Beispiel 
ROBOTER BLAU.BMP; ROBOTER 
GRUN.BMP u.s. w.) ist dann namlich unmóg- 
lich, weil Windows die Namen nicht mehr 
auseinanderhalten kann! Also: Tilde aktivie- 
ren (wie von TuneUp empfohlen)! 
Geht was kaputt, mufi es repariert werden - 
klar. Wer TuneUp 97 benutzt, kann das mit 
der Registerkarte „Reparieren" (Bild 7) 
tun. Viele Software-Komponenten konnen 
hier wiederhergestellt werden. Der Schrift- 
arten-Ordner und der Papierkorb sind nur 
zwei der Komponenten, von denen viele mei- 
nen „was soli da schon absturzen". Aber 





§ 






3ptimieren 






Windows 
aufraumen 





Bild 8 
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, Klicken Sie hier. damit Windows 
■ die Symbole neu einliest und evŁ 
' Graftkfehter beseitigt. 



Registrierdatenbank 
gj£% StelU effiige Einlrage wieder her. 
£§T die auch bei der Installation von 
Windows angelegt wurden. 

Reparieien 



Schriftartenordner 



ta 



System reinitialisieren 
f=h Hierrrwl bringen Sie Windows zum 
-*<&!$ Neueinlesen seinei Einstetlungen. 
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gerade das ist der 

Irrtum. Spatestens 

dann, wenn jemand 

ais Papierkorb einen 

„normalen" Ordner 

hat und wichtige 

Daten, die verse- 

hentlich gelóscht 

wurden, sich deswe- 

gen ins Nirvana ver- 

fliichtigen, oder kein 

Programm irgend- 

welche Schriften fin- 

det, weil der Fonts- 

Ordner plotzlich ein 

ganz gewohnlicher 

ist, wird er die 

Reparaturseite re- 

gelrecht lieben! 

Mit den Registry- 

Reparatur-Optionen 

konnen - wie der Name schon sagt - die Regi- 

strierdatenbank und der Registrierungseditor 

wiederhergestellt werden. Ebenfalls sehr 
praktisch ist die „Re- 
initialisierung" von 
Windows, mit der 
samtliche Grund- 
Einstellungen ohne 
Neustart neu ein- 
gelesen werden. 
Die Letzte Seite im 
TuneUp 97-Pro- 
gramm ist ganz der 
„Performance" 
(Bild 8) gewidmet. 
Obwohl der Name 
etwas trugerisch ist, 
denn nicht nur hier 
wird iiber plus oder 
minus bei der Sys- 
temleistung ent- 
schieden. Aber die 
Anderungen, die der 
Button „Optimieren" 
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g StdgetnSiedieLeistunglhtesPCsdurchOptimierung 
y von Konfigurationsdateten und des Festplattenplat2es. 



Wahlen Sie hier die gewUnschten Optionert 

W Undo-Datei {".ieg] fUr Regisłrierungsfehler erstellen 

f? Sbherungskopie der Oatei "wiatni" bei Fehlern anlegen 

I~ Alle gefundenen Fehter automatiseh beseitigen 

lv Freien Festplattenplatz optimieren 

Durchsueht atle Festplatten Ihies Systems nach urmuteen 
und verwaisten Dateien. 
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R egistrierungsedtto r 
«Sj* Klicken Sie aufRepaiieren". 
-~»iF wermeinzelneSpaltender 
Wette -Listę nicht erecherien. 



Reparieien 



Klicken Sie hier, laHs sich der 
Schriltartenoidner wie ein 
"normaler" Ordner verhaft. 

Reparieien 



Papferkoib 

, Stellt den Papierkorb auf dem 
C/ Desktop wieder her. 

Reparieren 



anbietet, sollten alle gemacht werden - das 
kann im Ernstfall bis zu acht Prozent Rech- 
nerleistung bringen! Auch das „Aufraumen" 
kann bedenkenlos automatisch erfolgen. 
Angstliche sollten allerdings „Alle gefunde- 
nen Fehler automatisch beseitigen" aktivie- 
ren, um sich nicht von den vielen Abfragen 
im manuellen Modus verwirren zu lassen. 
Noch ein Hinweis: Es wird immer gemeldet, 
daB eine temporare Datei nicht gelbscht wer- 
den konnte - das ist normal, denn das ist das 
arbeitende TuneUp selbst, also keine Panik! 
So, jetzt habe ich viel liber ein Programm 
geschrieben, das viele wahrscheinlich noch 
nicht kennen und von dem ich sagen kann, 
daB ich restlos tiberzeugt davon bin. Aber 
woher bekommen? Ganz einfach: Internet. 
Unter der Adresse www.TuneUp.de gibfs 
diese Aufraum-Power gratis ais Shareware 
zum Testen. Wenfs gefallt, der sollte sich 
umgehend seine Vollversion bestellen. Sie 
kostet nur 29 Mark und ist zu bekommen 
bei: JDS-Software, Grashof 11-13, D- 
26316 Varel. tz 
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Neue Ideen 
braucht das 
Land. Dies fiel 
zwei Spiele-Fans 
auf r die wohl 
vielen Lesern 
aus dem 
Herzen sprechen 
diirften. 



Post: 

WEKA Consumer Medien 

GmbH 

Redaktion Power Play 

Kennwort: Power Post 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 

Fax: 

08121/95 1-297 

Powerpost@wekanet.de 

Bel eMails bitte unter 
Betreff das Kennwort 
Power Post angeben. 
Wir behalten uns vor, 
Leserbriefe gekurzt zu 
veroffentlichen. 




Schone 
Erinnerungen 

Im April durchstóberte ich meine 
alte Spielesammlung. Was ich da 
alles an schónen Schdtzen fand! 
Deshalb raumte ichprompt mei- 
nen verstaubten C-64 wieder aus 
dem Regal und installierte ihn 
am Fernseher (funktioniert 
noch), um dann folgende Klassi- 
ker Revue passieren zu lassen: 
Skate or Die, Ski or Die, Frogger, 
World Games, Winter Games, 
Yie are Kung Fu, International 
Karate + Bruce Lee, Space Taxi 
und zu guter letzt das meiner 
Ansicht nach beste Spiel: Archon. 
Jenes mu/Ute ich prompt auch 
nochmal auf dem AMIGA 500 
durchspielen. 

Dann kam meine alte PC-Samm- 
lung drań: Stunt Car Racer 4D 
Sports Driuing (bekannt unter 
STUNTS). Ich Hebe es! Man 
kann eigene Strecken bauen, es 
gibt schnelle (inzwischen ueralte- 
te) Wagen, Loopings, Schrauben, 
enge Kuruen, lange Kuruen, 
Spriinge, Briicken, Strecken aus 
Eis, Matsch und Asphalt! Spie- 
lerherz, was willst du mehr? O.k, 
bessere Grafik und modernere 
Wagen kónnten es ruhig sein. 
Aber grundsdtzlich frage ich 
mich nach dieser Retroperspek- 
tive: Warum zum Teufel kónnen 
die Firmen nickt einfack ein 
hypergeniales Update (wie West- 
woodjetzt mit Dune 2000) von 
genialen alten Klassikern 
machen? Alle meine Bekannten 
wollen das! 

Philipp Brockmann, via AOL 

Tja Philipp, das wollen wir 
auch! Ich frage mich schon 
lange, weshalb die vielen guten 
Spielkonzepte der 8-Bit-Ara 
achtlos links liegen gelassen 



werden. Wer wiirde nicht vor 
Freude jauchzen, wenn es 
modernę Varianten von 
M.U.L.E., Hearts of Africa, 
Seven Cities of Gold, Kaiser, 
Fort Apocalypse, Aztec's Chal- 
lenge, Wizard of Wor, Adventu- 
re Construction Set, Impossible 
Mission oder Łazy Jones gabe? 
Ais Hoffhungsschimmer nur 
soviel: Abgesehen von Dune 
2000 sollen diverse Entwickler 
eifrig an zeitgemaflen Versionen 
von Impossible Mission und 
Virus (Klassiker auf dem Acom 
Archimedes) werkeln. Nach der 
E3 wissen wir hoffentlich mehr. 

Neue Ideen 

Wenn ich mir die Anzahl der 
angekiindigten Spiele ansehe, 
mufi ich wirklich staunen. Nur 
die Vielfalt lafit meiner Meinung 
nach zu wiinschen ubrig. Die 
lOOste Kopie von C&C, dutzende 
Rennspiele, Aduentures und wie- 
dennal ein Ballerspiel (was in 
der Regel wegen Indizierung gar 
nicht auf den Markt kommt). 
Fallt den Programmierern eigent- 
lich uberhaupt nichts Neues 
mehr ein? Denn egal wie gut ein 
Spiel auch ist, in irgendeiner 
Form hat es das schon einmal 
gegeben. Ich persónlich wiirde 
mir viel mehr Spiele wie GTA 
oder Mass Destruction wiinschen. 
Einfache Fun-Spiele, ohne einen 
ernsten Hintergrund, atemberau- 
bende Grafik und einem Game- 
play, was man erst nach uielen 
Stunden erlernt hat. Ich meine 
damit nicht, daji neue Genres 
erfunden werden sollen, nur die, 
die genugend vorhanden sind, 
sollten ideenreicher gestaltet wer- 
den, beziehungsweise sollte es 
manche Genres einfach haufiger 
geben, wie z.B. Fun- oderRollen- 
spiele. Seid Ihr nickt auch der 
Meinung, dafi mai langsam wie- 
der neue Ideen her mussen? 

Gordon Zahrt, via Fax 



Auf dem stark urakampften 
Massenmarkt bevorzugen die 
Hersteller Genres, von denen sie 
wissen, dafi sie gewinnbringend 
sind und von ihrem Kunden- 
stamm gewiinscht werden. 
Somit werden Spiele produziert, 
die in der Vergangenheit groBen 
Umsatz brachten, um das Ver- 
lustrisiko zu minimieren. Eben- 
so werden verschiedene Genres 
miteinander kombiniert. Jiing- 
stes und innovativstes Beispiel: 
Battlezone, das Echtzeitstrategie 
und 3D-Ego-Shooter verkniipfte 
(Test in Power Play Ausgabe 
4/98). Auch das kommende 
Army Men (Test in dieser 
Ausgabe) oder Star Wars Rebel- 
lion (siehe Titelstory Power Play 
Ausgabe 5/98) bringen neuen 
Schwung und frische Genre-Mix- 
turen in den Spiele-Alltag. 

Euer Werkzeug? 

Was ich schon immer mai wissen 
wollte: Schreibt Ihr Eure Test- 
berichte auf einem Macintosh 
oder auf einem Windows-95- 
Computer? Ubrigens habe ich 
mich schnell an das neue Power 
Play-Team gewóhnt. Wieso habt 
Ihr eigentlich das CD-Cover 
3/98 Schwarz/Weifi gemacht? 
Urs Metz, Karlsruhe 

Wir testen und schreiben in der 
Regel auf Windows-95-Ma- 
schinen, wobei wir fur E-Mail 
und Textverarbeitung auch 
noch auf NT-Rechner zugreifen 
kónnen. Layoutet wird dann auf 
Macintosh-Systemen. Die Fein- 
arbeit an den Testen erledigen 
wir in der Redaktion dann 
ebenfalls am Mac. 
Die Power-Play-Cover-CD ist 
gar nicht Schwarz/WeiJ3. Seit 
einigen Ausgaben mischen wir 
Silber, Schwarz und eine 
Zusatzfarbe. Das Motiv der CD 
bezieht sich immer auf das 
wichtigste Demo der Scheibe. 
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Dropzone 



Was ist denn 
mit Riverworld? 

In Ausgabe 05/98 hattet Ihr 
einen Bericht liber das Riuer- 
world-Spiel. Ich hatte gerne die 
Namen der einzelnen Bucher von 
Philip Jose Farmer gewufit, da 
mich die Handlung interessiert. 
Wenn Ihr die Bestellnummern 
noch hattet, ware das Klasse! Ich 
hoffe, Ihr kónnt mir weiterhelfen. 
Ozzyhead, via Internet 

Gerne helfen wir Dir weiter. Joe 
hat sofort in seiner Bibliothek 
gekramt, urn Dir die Namen der 
Bucher nennen zu konnen: Die 
Flufiwelt der Zeit (Best.- 
Nr.06/3639), Auf dem Zeitstrom 
(06/3653), Das dunkle Muster 
(06/3693J, Das magische Laby- 
rinth (06/3836), Die Gotter der 
Flufiwelt (06/4256). Alle sind ais 
Taschenbuch im Heyne-Verlag, 
Miinchen, erschienen. 

Was soli ich 
jetzt nur tun? 

Hallo Christiane! Help! Vor ein 
paar Wochen habe ich beim 
Chaten einen netten Jungen ken- 
nengelernt. Inzwischen treffen 
Paul (die Namen wurden von der 
Redaktion geandert) undich uns 
tdglich im Chatroom. Alles ware 
kein Problem, aber: Ich habe 
mich aus SpafS ais Madchen aus- 
gegeben. Klingt bescheuert, ist 
aber so. Jetzt will ich ihn mai 
treffen. Er ist ja so nett und 
wohnt auch in Chemnitz. Aber- 
die Uberraschung ware doch 



krass, odeń Bin ich jetzt eigent- 
lich schwul? Oder warum finde 
ich ihn sooo nett? Ich weift nicht 
mehr, was ich tun soli 

Martin, via Internet 

Kommunikation iiber das Inter- 
net und Rollenspiele ermóglichen 
uns, der Realitat zu entfliehen 
und in unterschiedliche Charak- 
tere zu schlupfen. Dabei gibt 
es eigentlich keine Grenzen, 
jeder Spieler hat die Mtiglichkeit, 
aus seinem virtuellen Charakter 
zu machen, was er will. 
Ein Rollenspieler sollte deshalb 
von gefestigter Natur sein, da 
das wirkliche Leben mit der 
gespielten Rolle leicht in Kon- 
flikt geraten kann. Deshalb ratę 
ich Dir, Spiel und Realitat 
strikt auseinanderzuhalten. Im 
Spiel kannst Du vieles auspro- 
bieren, doch Du solltest die 
Ergebnisse nicht unkontrolliert 
und unkritisch ins echte Leben 
ubertragen. 

Meine persbnliche Erfahrung: 
Leute, die mir im Chat oder im 
Spiel sehr sympathisch waren. 
konnte ich dann bei einem 
personlichen Treffen nicht 
ausstehen. Gut, das mufi nicht 
so sein, aber man sollte damit 
rechnen und deshalb keine vor- 
eiligen Schlusse ziehen. Ich 
verzichte mittlerweile darauf, 
meinen Freundeskreis standig 
durch gute Online-Bekannte 
erweitern zu wollen. Aufierdem: 
Wer sagt Dir denn, daB 
Paul wirklich Paul ist und 
nicht Pauline? 
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Heart of Darkness 

n Titel aus der Verlorenen Legi- 
on jetzt vor der TLir! Das fran- 
zojsische Animationswunder in der 
Tradition von „Abe's Oddysee"! 



E3 in Atlanta 



Das Mekka von Dig-ltalien, 
das Las Vegas der Compu- 
terspieler: Die Power Play 
Redakteure auf dem Event 
der Events. 



IM.I.C.E. 2 



Viele Autos und viele 
Strecken, tolle Grafik. Ren- 
nen ausriisten und bewaff- 
nen - spielen wie Gott in 
Frankreich! 

Vangers 



Bunt, schrag, anders: Vision 
einer hoffnungslosen Zu- 
kunft zwischen Monstern 
und Mutationen. Mad Max 
auf fernen Planeten! 

Mech Commander 

Das Original der Blech- 
kolosse aus FASAs Battle- 
Tech-Universum. Adrena- 
lin pur. 



Im iibrigen warten wir auf 

,Falcon 4.0", „M.A.X. 2", „Grand Prix 500cc' 
,Riverworld", „Unreal", „Quest for Glory 5" 
,Malkari", „SiN", „Daikatana"... 




erscheint am 13. Juli 

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgrunden zu andern. 
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Ein Roboter sieht rot. 
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